
11 Informationen für XL/XE-Computer 

GAME 
MISTER X 

Messebericht: All Micro Show in England!!! 

Brandaktuell: Speedy XF 551 

Spiele aus Polen 

The Last Guardian 
Klatwa 
Zeus 
Smus 

Czaszki/Electra 
Workshops 
TextPro+ 

Quick-Ecke 
Pageprinter 
Hardware 
Epromologie 

NEU: Diskettenmagazin SYZYGY 



* NEU * NEU * 

PD-MAG Nr. 1/94 
SPRINTXL 










Die Verkaufsrenner des 
Jahres 1993 

Unterhaltsam - Aufregend - Spannend 


DTP 

Das wohl beste und umfang¬ 
reichste DTP-Programm in 
deutscher Sprache - fast alles ist möglich II! 
Wir haben im ATARI magazin ausführlich 
über dieses Super-Programm berichtet. 

.-Nr- AT 249 DM 49, 


Dektop ATARI 


The Final Battle 

The Final Battle ist ein gutes Strategiespiel 
für zwei Personen. In diesem Spiel werden 
Sie beweisen müssen, ob Sie sich auf jede 
Situation einstellen können. 

t.-Nr- AT 271 nur DM 19, 


Schreckenstein - Cavelord 

Oldies - aber gefragt wie nie zuvor!!! 

Cavelord ist für einen Spieler ausgelegt. Man segelt mit seiner Figur durch die teils recht 
engen Höhlen auf der Suche nach der Krone. Ein farbenprächtiges und spannendes Spiel. 
Schreckenstein ist für zwei Spieler ausgelegt. Es ist ein überaus schnelles Spiel und bietet 
einen gesplitteten Bildschirm. 

Beide Oldies sind jetzt bereits schon Klassiker. Also nicht versäumen. 

Cavelord: Best.-Nr. AT 269 DM 24,- Schreckenstein: Best.-Nr. AT 270 DM 24, 


WASEO Triology 

Drei tolle Anwenderprogramme!!! 

1) Der Geburtstagskalenderdrucker 

Mit diesem Programm können Sie nicht nur 
einen Kalender erstellen und ausdrucken, 
sondern Sie können darin gleich die Namen 
der Geburtstagskinder eintragen. 

2) Lettermaster 
Stellen Sie 3D-Zeichen einmal in einer 
anderen Perspektive dar. Die ungewöhnlich¬ 
sten Effekte können erzielt werden. 

3) Der Kurzbriefdrucker 
Erstellen Sie Ihren eigenen Kurzbrief. Das 
Programm ist leicht zu bedienen und biete' 
jeden Komfort. 

Best.-Nr. AT 277 DM 24,- 


ENRICO 1 

Ein Jump and Run Suchspiel mit 10 Level. 
Jedes Level besteht aus 13 spannenden 
Bildschirmseiten und einigen aufregenden 
Extraleveln. Wem dies immer noch nicht 
ausreicht, kann mit dem Editor eigene Levels 
erstellen. 


Best.-Nr. AT 255 


DM 26,90 


ENRICO 2 

Freunde von Enrico sollten sich auf, 
auch den zweiten Teil zulegen. Erneut müs¬ 
sen Sie sich durch schwierige Levels kämp¬ 
fen, um endlich die richtigen Kreuze einzu¬ 
sammeln. Jede Menge feindliche Monster 
müssen aus dem Weg geräumt werden, um 
an das Ziel zu kommen. 


Best.-Nr. AT 247 


DM 24.90 


Versäumen Sie keinen dieser Verkaufsrenner des Jahres 1993 ! 

Sollten Sie noch nicht alle Programme haben, greifen Sie gleich zu ! 

Benutzen Sie einfach die beigelegte Bestellkarte 

Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten 
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Lieber Atari-Freund, 


rechtzeitig zum Weihnachtsfest haben wir die neue Ausgabe des 
ATARI magazins fertiggestellt. 

Diese Ausgabe ist vom Termin her immer die schwierigste. Sie 
muß um 14 Tage vorgezogen werden, da während der 
Weihnachtszeit die Druckerei nicht arbeitet. 

Wie Sie sehen, ist es uns dennoch gelungen ein interessantes 
Magazin für Sie zuammenzustellen. 

Große Werbeaktion - Seite 54 

Auch die Verlängerungen für das Magazin sind abgeschlossen. 
Doch dazu hätte ich noch eine Bitte an alle aktiven User. Lesen 
Sie dazu die Seite 54 "Große Werbeaktion", vielleicht können 
Sie uns hier aktiv unterstützen. Zusätzlich können Sie sich 
einige Gutscheine verdienen. 

Tolle Weihnachtangebote 

Natürlich haben wir auch wieder tolle Weihnachtsangebote, die 
Sie auf Seite 25 finden. Hier kann sich jeder seine PD- 
Weihnachtsgeschenke aussuchen. Interessant für Sie ist 
bestimmt auch unsere Fundgrube auf Seite 17. 

Wir hoffen auf große Resonanz, damit wir die schlechten 
Sommermonate endlich vergessen können. 

Alle, die sich noch nicht für das PD-MAG entschieden haben, 
sollten einmal die letzte Seite studieren und auch die Berichte 
über das PD-MAGazin nachlesen, die in jeder Ausgabe zu 
finden sind. Es lohnt sich wirklich. 

Interessante Neuheiten 

Außerdem gibt es interessante Neuheiten. Zum Beispiel die 
Speedy für die XF 551, das neue Diskettenmagazin SYZYGY, 
das eine gute Ergänzung zum ATARI magazin ist, und vieles 
mehr, 

Aber das können Sie gleich selbst alles nachlesen. 

Nun wünsche ich allen noch ein frohes Weihnachtsfest und 
einen guten Rutsch in das neue Jahr. 

Werner Ratz 


P.S.: Machen Sie aktiv am ATARI magazin mit. Wir brauchen Ihre Mitarbeit! 


INHALT 

Games Guide 

S. 4-5 

Tips & Tricks 

S. 6-8 

Kommunikationsecke 

S. 9-19 

Fundgrube 

S. 17 

All Micro Show 

S. 20-21 

Quick-Ecke 

S. 22-24 

Weihnachtsangebote 

S. 25 

Workshop TextPRO* 

S. 26-28 

Workshop Atari-Basic 

S. 28-31 

DFÜ-Kürzel 

S. 31 

Die Einstelger-Ecke 

S. 32-33 

WASEO Trlology 

S. 34-35 

PPP-Angebot 

S. 36 

Assemblerecke Teil 9 

S. 37 

PD-Ecke 

S. 38-39 

Kleinanzeigen 

S. 40 

SYZYGY 

S. 41 

Quick magazin 14 

S. 41 

PD-MAG Nr. 1/94 

S. 42 

Diskllne Nr. 26 

S. 42 

Mister X 

S. 43 

The Last Guardian 

S. 43 

SMUS 

S. 43 

Zeus 

S. 44 

Klatwa-The Curse 

S. 44 

Czaskl & Electra 

S. 45 

Raus-Raus-Aktion 

S. 46 

PD-MAG Nr. 4 

S. 47 

SPEEEY XF551 

S. 48 

Sprint XL 

S. 49 

Hardware 

S. 50-51 

Epromologie 

S. 52-53 

Impressum/Vorschau 

S. 54 

PD-MAGazin Angebot 

S. 56 

Einsendeschluß für Kleinanzeigen 
und für das Preisausschreiben Ist 
der 4. Februar 

Beachten Sie bitte die Seiten 17, 

25,46 und 54 (Werbeaktion). 
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RAMPAGE 

Kommt die Straßenbahn, 
dann stellt man sich am 
besten so an den rechten 
Schirmrand, daß die Mon¬ 
sternase die schwarzen 
Hintergrundhäuser gerade 
so berührt. Kommt der rote 
Wagen, wartet man, bis 
man in ihm steht und dann 
Dauerfeuer und Joystick 
nach unten. Wird alles rich¬ 
tig gemacht, wackelt es 
zwar, aber kann nicht flüch¬ 
ten, das gibt Punkte. 

1fc2->1 ~> Level=Level+1 
3b9e -> ea.ea.ea unst. 
UNICUM 

Die Eingabe von HAPPY im 
Titelbild bewirkt eine emsi¬ 
ge Steigerung der Leben. 

GAUNTLET 

Wenn die Leben knapp wer¬ 
den in einen leeren Raum 
gehen und beim Auf- und 
Abgehen warten, bis die 0 
Leben auf 9999 umspnn- 
gen. 


HENRYS HOUSE 

Eingabe von CPM im Titel¬ 
bild ergibt unendlich viele 
Leben. 

THE GOONIES 

Beim Laden eines Levels 
BREAK drücken, so einfach 
ist das. 

SCROLLS OF 
ABADON 

Ein paar Codewärter zu 
diesem Spiel: WALK, ICE. 
FLIGHT, MAPPA 

GHOSTBUSTERS 

Name Peter und Konto-Nr. 
50336 ergeben 604000 
Dollar 

INTERNATIONAL 

KARATE 

Mit Taste X plus Ziffer 1 - 4 
läßt sich die Geschwindig¬ 
keit einstellen 

OLIES FOLLIES: 

Codewort ZOOOM 


THE LIVING 
DAYLIGHTS 

Level 2: Nachtsichtgerät 
Level 3: Helm 
Level 4: Bazooka 
Level 5: Armbrust 
Level 6: Pfeilpistole 
Level 7: Bazooka 

BOUNTY BOB 
STRIKES BACK 

Level 1: Blumentopf neh¬ 
men, dann START + 1 
drücken. 

Level 2: Alle Monster täten. 
Farbrolle nehmen und 
START + 3 drücken. 

Level 3: Kelch nehmen und 
START + 4 drücken. 

Level 5: Kaffeepott nehmen 
und START + 8 drücken. 
Level 10: Heugabel neh- 

Level 16: Aufzugsrohr nach 
links stellen, Pastete neh¬ 
men und START + 0 
drücken 


CHIMERA 

Im Pausemodus gleichzeitig 
START+SELECT+OPTION 
drücken. Überraschung. 

River Raid 

$6a Lives 
Level Dec.: $62 
Level Hex.: $60 

Return of the Jedi 

$89 Lives 

Rainbow Walker 

$3dd3 Lives 

Red Max 

$38ab Lives 

Realm of 
Impossibility 

ab $6f60 Hitpoints 

Rubberball 

$b08f Lives 
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Silent Service 

Die Anfahrt zu den Schiffkonvois kostet immer viel Zeit. 
Die Tasten F+N bieten hier die Möglichkeit des Zeitraf¬ 
fers. also eines beschleunigten Spielablaufes. 

Taste N gedrückt bedeutet Rücksprung in den normalen 
Zeitablauf und entspricht Time scale 1. Drücke die Taste 
F 1-3 mal, das entspricht Time scale 2-4. Die einzelnen 
Beschleunigungen habe ich nicht nachgerechnet, möchte 
aber sagen, daß Time scale 2*2fache, 3-4fache und 
4-8fache Zeitraffer bedeutet, allerdings ohne Gewähr. 

Kennedy-Approach 

Die Menüs können über den Jogstick. aber auch per 
Tastendruck angesprochen werden. 

Shlft-1 :=Pause 
Sh(ft-7:=Neustart 

Wenn das Hauptmenü angezeigt wird, der Level mit 
Taste 1-5 auswählen, danach den Airport mit den Tasten 
1-5 auswählen. Das erspart Zeit, weil Fehlbedienungen 
hierbei beinahe ausgeschlossen werden können. 

Wilfried Grabasch 

ZAXXON’S STATION 

Objekt und Verb eingeben, außer bei: 

INVENTUR, UMSEHEN, N - Norden, S - Süden, 0 - 
Osten, W - Westen. 

* Raumschiff: UMSEHEN, BUCH NEHMEN, BUCH 
LESEN, BUCH ABLEGEN, KARTE NEHMEN, TARNGE- 
RAET NEHMEN, TARNGERAET EINSCHALTEN, 
RAUMschiff LANDEN, TARNGERAET ABSCHALTEN, 
TARNGERAET ABLEGEN, RAUMschiff VERLASSEN 

■ Tankautomat: UMSEHEN. LAGER NEHMEN, TANK- 
automat EINSCHALTEN, N 

- Roboter: KARTe HINHALTEN. O 

* Zelle: UMSEHEN, COMPUTERKARTE NEHMEN, TA- 
STAtur SCHIESSEN, W 

■ Roboter: KARTe HINHALTEN, S. S 

* Computerraum: COMPUTERKarte REINSTECKEN, 
COMPUTERKARTE NEHMEN, S 

* Schatzraum: UMSEHEN, SCHATZ NEHMEN, O 

* Zaxxon: SCHATZ GEBEN. N 

* Computerraum: COMPUTERKarte REINSTECKEN, N 

’ Tankautomat: RAUMschiff EINSTEIGEN, TARNGE¬ 
RAET NEHMEN, TARNGERAET EINSCHALTEN, 
RAUMschiff STARTEN —»ENDE 


AUFRUF 

Nur durch viele Beiträge von aktiven 
Lesern wird die Rubrik 
"Tips & Tricks" 
erst richtig interessant!!! 


Alle Atarianer sind deshalb aufgeru¬ 
fen, an Ihrer Rubrik "Tips & Tricks" 
aktiv teilzunehmen. 

Die Einsteiger kommen in den Zeitschriften 
meistens zu kurz. Dies möchten wir ändern. 
Dafür brauchen wir Ihre Tips, Tricks, kleinere 
Programme und deren Dokumentation. Es liegt 
an Ihnen, sich an der Gestaltung des Atari 
magazins zu beteiligen. 

Wird Ihr Tip im ATARI magazin 
verwendet, erhalten Sie von uns 
einen Einkaufsgutschein bis zur 

Höhe von DM 20,H 


Kennwort 
Tips & Tricks 


Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten 



Wir freuen uns auf Ihre Post 




TIPS & TRICKS - LISTINGS 

KLEINE PROGRAMMIERTIPS 


Kommt nach einem THEN-Befehl eine Anweisung zum 
Sprung nach einer Zeilennummer, kann man “GOTO" 
weglassen. Statt also zu schreiben 
10 IF X-5 THEN GOTO 100 
reicht es aus, wenn man eingibt: 

10 IF X-5 THEN 100 

Man kann Speicherplatz sparen, wenn man bei allen 
Variablenabfragen nach 0 einfach NOT schreibt. Beispiel: 
10 IF X-0 THEN ? “Aha." 

Besser ist folgende Zeile: 

10 IF NOT X THEN ? "Aha.” 

Um einen String mit einem bestimmten Zeichenmuster zu 
füllen (z.B. um einen Gr.O-Bildschirm mit einem schönen 
Rahmen zu versehen) kann man wieder den bekannten 
Trick anwenden, mit dem man ihn schlagartig mit einem 
bestimmten Zeichen füllen kann, nur In etwas geänderter 
Form, z.B. so: 

10 GRAPHICS 0:DIM TXT$<959) 

20 TXT$="I#&%$=":TXT$(953)-TXT$ 

30 TXT$(7)=TXT$ 

40 POKE 82,0:? CHR$(125);TXT$; 

50 GOTO 50 

Den LET-Befehl kann man sich sparen. Es ist das 

Gleiche, wenn Sie 

10 LET X-100 oder 

10 X-100 

schreiben. 

Wenn es geht, sollten Sie statt den POSITION Befehlen 
in Graphics 0 die Cursor-Steuerzeichen einsetzen, das 
spart sehr viel Speicherplatz. Besser als 
10 POSITION 2,10: 

20 ? “Ihre Eingabe:" 

30 ? ." 

40 POSITION 16,10:INPUT X 
ist folgendes Beispiel: 

10 POSITON 2,10: 

20 ? “Ihre Eingabe:" 

30 ? “.";CHR$(28); 

40 INPUT X 
Thorsten Helbing 


- TIPS & TRICKS 

Kleine Soundtips 

Für die Leute, die gerne Spiele programmieren wollen, 
denen aber der gute Ton im wahrsten Sinne des Wortes 
fehlt, hier ein paar nützliche Subroutinen, die Ihrem Spiel 
etwas mehr Pep geben können: 

Laserschuss: 

10 FOR S-1 TO 6: FOR PO-O TO 200 STEP 10 

20 SOUND 0,P0,10,8:SOUND 2,PO,12,8:SOUND 

3,P0,4,8 

30 NEXT P0:NEXT S 

Fallende Bombe: 

10 FOR PO-O TO 150:SOUND 0,P0,10,P0/15+2:NEXT 
•PO 

20 FOR PO-O to 240 STEP 5:VOL-14-PO/20:SOUND 
0,P0,0,VOL:SOUND 1.P0.8, VOL 
30 SOUND 2.P0+15,2,VOL:NEXT PO 

Summer: 

10 SOUND 0,40,6,10 
20 FOR D-1 TO 400:NEXT D 
30 SOUND 0,0,0,0 

10 FOR P0-1TO3 
20 Y=INT(255*RND(1)+20) 

30 X-RND(1)*75 
40 FOR P1-1 TOY 
50 SOUND 0,PI ,8,15 
60 NEXT PI 

70 FOR D-1 TO X:NEXT D 
80 NEXT P0:SOUND 0,0,0,0 

Tastendruck: 

10 FOR 1-15 TO 0 STEP -1:SOUND 0,100,10,LNEXT I 

Wasser: 

10 POKE 53761,170: FOR 1-1 TO 500:POKE 
53760,INT(RND(0)‘50) 

20 NEXT I 
30 POKE 53761,0 

Raumschiffstart: 

10 POKE 53760,100:POKE 53761,170:POKE 53768,4 
20 FOR 1-0 TO 255 STEP ,1 POKE 53764,LNEXT I 
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Feuersirene: 

10 FOR PO-200 TO 50 STEP -1:SOUND 

0,P0,10,8:SOUND 1,P0+2,10,6:SOUND 2, P0+4,10,2: 

SOUND 3,P0+6,10,2:NEXT PO 

20 FOR P-50 TO 160 STEP 0.2:SOUND 

0,P0,10,8:SOUND 1 ,P0+2,10.6:SOUND 2, P0+4,10,4: 

SOUND 3,P0+6,10,2:NEXT PO 

Flugzeuggerflusch: 

10 FOR X-1 TO 400 
20 SOUND 0,99,10,8 
30 SOUND 0,0,0,0 
40 NEXT X 
Türglocke: 

10 FOR V-15 TO 0 STEP -0.5:SOUND 

0,29,10,V:SOUND 1,30,10,V:NEXT VOL 
20 FOR V-15 TO 0 STEP -0.5:SOUND 

0,35,10,V:SOUND 1,36,10,V:NEXT VOL 
Frederik Holst 

Hallo Verlag Ratz und PPP, 

da Sie immer bitten, daß alle mitmachen, um das 
ATARImagazin am Leben zu halten, möchte ich Ihnen 
heute einmal zwei Tips zukommen lassen, statt Fragen 
zu stellen. 

TIP Nr. 1 

Im ATARImagazin Nr. 3 Mai/Juni ‘93 wurde eine 
Druckeranpassung des ATARI-Druckers XMM801 von 
Andreas Tartz, tür DESKTOP-ATARI, veröffentlicht. Die¬ 
se Druckeranpassung kann man auch für EPSON- 
Drucker verwenden. Mein Drucker (EPSON LQ-850) läuft 
mit dieser Anpassung problemlos. 

Für alle, die das ATARImagazin Nr 3 nicht besitzen, 
möchte ich hier die Anpassung noch einmal kurz 
aufschreiben: 

Vorbereitende Maßnahmen 
Wieviel Bytes? 3 
Byte#1:27 
Byte#2: 65 
Byte#3:8 

Sequenz zur Steuerung des Druckers 
Wieviel Bytes? 2 
BytefM: 27 


Byte#2:75 

Steuerung für CR/LF (Return) 

Wieviel Bytes? 1 
Byte#1:155 

Maßnahmen nach Ende des Druckes 
Wieviel Bytes? 2 
Byte#1:27 
Byte#2: 64 

TIP Nr. 2 

Druckeranpassung (EPSON-Drucker) für das Programm 
"Poster" + (PD 178). 

Da ich auch hiermit Probleme hatte und mir auch Thorsten 
Helbing nicht weiterhelfen konnte, habe ich eine Weile 
herumprobiert (ohne Handbuchl), bis es geklappt hat. Hier 
nun die Anpassung: 

-> ESC <- bedeutet, daß zweimal die ESC-Taste gedrückt 

werden mußll 

Grafikmodus: ESC-K 

7/72 Zoll Zeilenvorschub: ESC-1 

8/72 Zoll Zeilenvorschub: ESC-0 «- O nicht Null 

Seitenvorschub: ESC-0 <- Null nicht O 

Mit dieser Anpassung müßte der Epson Drucker Poster 

ausdrucken. 

Ich hoffe mit diesen Tips konnte ich einigen Lesern helfen. 
Ich freue mich immer, wenn ich etwas finde, das mich 
weiterbringt. Bis zum nächsten Mal verbleibe ich 
Raimund Altmayer 

PD - Neuheiten - Übersicht 

PD 243 The Day After DM 7,- 

PD 244 Startrek Diashow DM 7,- 

PD 245 Aliens/Treshold DM 7,- 

PD 246 Kaufhausmanager/Dash DM 7,- 

PD 247 Hlfi-/Atari Team Demos DM 7,- 

PD 248 Titel Screen Manager DM 7,- 

Beachten Sie auch unser Superangebot 

"Die Menge macht’s" 

Für Ihre Bestellung benutzen Sie bitte die 
beigelegte Bestellkarte 
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Kommunikationsecke 

Leser fragen - Leser antworten - Leserbriefe 


Leserfragen 

Markus Dangel fragt: 

- Gibt es eine Möglichkeit den RUN 
"D:programm.obj" Befehl des BASIC 
in QUICK zu realisieren, damit man 
z.B. ein Vorprogramm-Titelbild und 
eine Musik vor dem eigentlichen 
Hauptprogramm ablaufen lassen 
könnte? 

Ja. aber man muß dazu 2 kleine 
Unterprogramme für QUICK schrei¬ 
ben. Das werde ich In der nächsten 
QUICK Ecke zeigen. 

- Wie kann man in QUICK die Ram- 
disk-Größe feststellen? 

Man muß das Directory einiesen und 
erhält so die Anzahl der freien Sekto¬ 
ren. Wie das geht wurde in einem 
QUICK Magazin gezeigt. 

- Wenn ich unter QUICK den Sound 
Kanal 2, 3 ansprechen will, so ertönt 
kein Ton. Woran kann das liegen? Ich 
habe mehrere Rechner mit dem sel¬ 
ben Ergebnis. Kann das an der Ram- 
disk liegen? 

Nein. In QUICK wird nur Soundkanal 
0 und 1 initialisert. Man muß folgende 
Befehle zum Initialisieren von 2 und 3 
einfügen: 

POKE(53768,0) 

POKE(53775,3) 

- Wo ist die QUICK Ecke mit Harald 
Schönfeld im ATARI Magazin? 

Hoppla! Der erste der danach fragt ;-) 
Naja, wegen Zeitmangels. Ideenman¬ 
gels und geringen Leserreaktionen 
fielen die letzten 2 Folgen aus. Mal 
sehen, die nächste kommt vielleicht 
wieder. 

- Gibt es eine Möglichkeit mehr Spei¬ 
cher für QUICK-Programme zu ver¬ 
wenden? Turbo-Basic bringt es ja 
immerhin auf ca. 34000 freie Bytes. 
Nun, man kann den Bereich des 
Compilers mitverwenden, um die 
komplette Programmlänge zu nutzen. 


Nebenbei ist noch etwas Platz vor der 
Runtime-Library vor $4100. Außer¬ 
dem hat Rainer Caspary im QUICK 
Magazin 11/12 gezeigt wie man die 
Ramdisk zum Page-Switching für 
mehr Speicher benutzen kann. 

- Könnte man nicht eine QUICK 
Ramdisk Version herausbringen, die 
den Compiler oder den Editor bei 
Nichtbenutzen in diese unterbringt 
und so, auch wenn man den Compi¬ 
lerbereich im Proramm benutzt, keine 
Probleme hat? ... Also ich habe Rie¬ 
senprobleme mit einer 320K Ramdisk 
und DOS 2.5. weil sich der Ramdis- 

kinhalt nicht hält.aber ein anderes 

DOS kann man mit QUICK nicht 
verwenden. 

Da der Speicher in QUICK wirklich bis 
aufs letzte Byte ausgenutzt ist können 
wir keine solchen grundlegenden Än¬ 
derungen vornehmen ohne inkompati¬ 
bel zu werden. Ich versuche aber im 
nächsten QUICK Magazin zu zeigen, 
wie man QUICK ohne die QUICK 
Shell benutzen kann. Damit kann es 
dann mit wesentlich mehr verschiede¬ 
nen DOS-Versionen benutzt werden. 
Harald Schönfeld 

Fehler im Bibo-Dos! 

Ich habe festgestellt, daß dieses DOS 
bei zwei geöffneten Schreibdateien 
fehlerhaft arbeitet. Wahrscheinlich 
werden die Filepointer nicht richtig 
gesetzt. Kennt jemand Abhilfe? Oder 
kann ich das Bibo-Dos abschreiben? 
Kleine Warenkunde 
Auf dem deutschen Markt gibt es zwei 
IM-Erweiterungen, eine von K. Peters 
und eine aus Amerika von Newell Ind. 
Der Unterschied liegt in den Bankaus¬ 
wahlbits Die Megaram III nimmt die 
Bits 2,3,6 und 7 vom PORTB und 0 
und 1 von $D600. 

Das Newellteil schaltet mit den Bits 
1-3 und 5-7 vom PORTB. Berücksich¬ 
tigen muß man, daß Bit 1 auch das 
ROMbasic bzw. das parallele RAM 
schaltet. ATARI- und Turbobasic-User 


werden da Probleme bekommen, 



Verlängerungen 

Sehr geehrter Herr Rätzl 


Auch ich will 1994 wieder dabei sein, 
anbei meine Aboveriängerung. Dazu 
hätte ich einen Vorschlag zu machen, 
die meisten verlängern ja Ihr Abo, 
warum macht Ihr es nicht wie bei 
anderen Zeitschriften, entweder ein 
halb- oder ganzjähriges Abo mit Kün¬ 
digung wenigstens 2 Monate vor Ab¬ 
lauf. So liegt die Verantwortung bei 
den Abonnenten. Vielleicht kann man 
dieses im nächsten AM den Kunden 
einmal unterbreiten! 

Dann hätte ich noch eine Frage, habt 
Ihr noch Lazy-Finger Disketten vom 
ST (wenn Ihr schon Spiele als Rest¬ 
posten anbietet) und was kosten sie. 
und welche sind noch vorhanden. 

Im Voraus besten Dank für Ihre Mühe 
Theo Bläcker 

PPP: Mit den Verlängerungen bin ich 
schon immer am Nachdenken, wie 
man das einfacher machen könnte. 
Leider ist mir bisher noch nicht viel 
dazu eingefallen. Erstens gibt es zum 
Beispiel Probleme bei den Treuepro¬ 
grammen. Diese muß der Kunde ja 
doch selbst aussuchen, und damit 
muß er sowieso eine Bestellkarte neu 
ausfüllen. Zweites .Problem, wenn ein 
Kunde die Verlängerung nicht will, 
möchte ich ihn nicht dazu zwingen, 
nur weil er einen Termin vergessen 
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hat. Außerdem gibt es viele, die dann 
entweder bei Nachname die Annahme 
verweigern, oder bei einer Rechnung 
nicht bezahlen. Beides würde aber 
auch einen finanziellen Verlust (1 .Por¬ 
tokosten durch das Verschicken - 
2.Umsonst gedruckte Exemplare) be¬ 
deuten. Aber es ist gut, daß Sie 
dieses Thema einmal ansprechen, 
vielleicht hat ja einer eine gute Idee 
dazu. Uns wäre schon geholten, wenn 
alle User wirklich an einem bestimm¬ 
ten Stichtag Ihre Verlängerung ein¬ 
schicken würden. Leider muß ich 
auch da bei manchen noch einmal 
nachhaken. 

ST-Lazy-Finger 


erst mal ein stärkeres Netzteil auspro¬ 
bieren (Vorsicht vor Falschpolung). 
Frage 3: "Mehr Sektoren bei MyDos". 
Im DOS Option 0 anwählen, Lauf¬ 
werksnummer wählen. Frage "Remo- 
ve Drive?" mit Return bestätigen. 
Frage "Is Drive configarable?" Taste 
y drücken. Frage "High capacity dri- 
ve?" auch y drücken. Bei der Frage 
"Drive size (in sectors)" sollte man 
etwas experimentieren. Tip 2000, 
4000 usw Disk formatieren, und da¬ 
nach neues DOS auf formatierte Dis¬ 
kette schreiben. 

Frage 4: Ladezeit des MyDos". La¬ 
dezeit bei XF von 1 min 55 sec ist 
korrekt. Abhilfe könnte vielleicht fol- 


Ladezeit verkürzt sich mit dieser Maß¬ 
nahme um 20 sec. Im DOS kann man 
dann die Ramdisk wieder einschalten 
(funktioniert jedenfalls bei der 256K 
Ramdisk). 

Bei Nachfragen hier noch meine 
Adresse: Christian Lorenz. Hintergas¬ 
se 17, 76829 Landau, Tel. 06341/ 
63963. 

Dies & Das 

Sehr geehrter Herr Rätz, liebe Ataria- 


beiliegend o.a. Mitgliedskarte und PD- 
Mag Abo. Problem: Ich finde allmäh¬ 
lich nichts mehr auf der Liste, da ich 
weder programmiere, male, spiele 
oder komponiere. Ich bin fast reiner 
Anwender in den Bereichen Textver¬ 
arbeitung, DTP, Drucken und Datei¬ 
verwaltung. 


Was die ST-Programme betrifft, sind 
Sie ja bereits von uns benachrichtigt 
worden. Aber vielleicht haben auch 
andere User noch Interesse an den 
ST-Programmen. Wir haben noch un¬ 
ser komplettes Lazy-Flnger Angebot 
für den ST. Außerdem haben wir noch 
einige Hundert preisgünstige PD-Dis- 
ketten für den ST auf Lager. Bei 
Intersse schicken wir Euch mehr In¬ 
formationen zu. 

PPP: Auf einem Brief war noch eine 
Frage zur 1MB Super-Megaram. Den 
Brief finde ich im Moment nicht mehr, 
auf jedenfall ging es darum, ob der 
Inhalt der RAM's auch nach dem 
Ausschalten des Rechners bestehen 
bleibt. Die Antwort lautet nein. 

AM 6/93 - Seite 12 

Zur Kommunikationsecke 6/93 Seite 
12-4 Fragen 

Frage 1: Aus Zeitgründen noch nicht 
getestet. 

Frage 2: “Lange Wartezeiten beim 
Booten". Vor allem bei eingebauten 
Erweiterungen ist das von Atari mitge¬ 
lieferte Netzteil oft überfordert. 
Wichtig: Folgender Hinweis ohne Ge¬ 
währ und nur für Profis. Beim Ein¬ 
schalten des Computers unbedingt 
die Spannung des Netzteiles überprü¬ 
fen. Spannung sollte nicht unter 4,85 
Volt absinken. Probehalber vielleicht 


gendes bringen: 

Ramdisk ausschalten - neue Disk 
formatieren - neues DOS schreiben. 


Meine Anregung: Die Liste auf das 
Gesamtangebot ausdehnen, mit 
Preislimit versehen, das ggf. gegen 


Dies ist kein Witz - macht mit !! 

Jeder einzelne von Ihnen kann dazu beitragen, das ATARI 
magazin interessant zu gestalten. 

Machen Sie mit und schicken Sie uns Beiträge zu 

1) Games Guide (Karten, Lösungswege) 

2) Tips & Tricks 

3) Kommunikationsecke (Beiträge, Grafiken) 

4) Programmierwettbewerb 
5) Kleinanzeigen 
6) Was Ihnen sonst noch einfällt 

Denken Sie daran - das ATARI magazin ist Ihr Magazin, ohne 
Ihre Mitarbeit gäbe es gar keines. 

Also ran an den Computer, wir erwarten Ihre Postl 

Es grüßt 
Werner Rätz 
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Kommunikationsecke 

Das Wetter können Sie zwar nicht beeinflußen, aber die Kommunikationssei¬ 
ten stehen zu Ihrer freien Verfügung!!! 

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!! 


Egal ob es sich um Fragen, Antworten, Urlaubsgrüße, Vorschläge, Kritiken, 
einer selbst erstellten Computergrafik oder andere interessante Dinge 
handelt, hier können Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen!!! 


Kennwort: Kommunikationsecke 


Preisausschreiben 

Lösung: Die richtige Antwort lautete Sydney in Australien 
Die neue Preisfrage: Wie heißt das neue Diskettenmagazin von PPP 

Einsendeschluß ist der 4. Februar 1994 
|Dle Gewinner des letzten Preisausschreibens: 


Den Gutschein in Höhe von DM 30,- schicken wir an: 

Dirk Paulsberg 

Die nächsten Gutscheine in Höhe von DM 20.- gehen an: 
Ulrich Thiele, Robert Kem, Jürgen Hemme, Eckhard Haupt 
Le 2 PD-Disketten gehen an: 


PREISE 

Zu gewinnen gibt es: 

1. Preis Gutschein im Wert von DM 30,- 
2.-5. Preis Gutscheine Im Wert von DM 20,- 
6.-10. Preis 2 PD's nach Ihrer Wahl 

Füllen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus 
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Zuzahlung auch überschritten werden 
kann. An dieser Stelle: Ich vermisse 
eine wirklich leistungsfähige "Daten¬ 
bank" (keine Karteikarten) mit der per 
selbst zu gestaltender Masken z.B. 
ein Sportverein, große Sammlungen 
usw. verwaltet werden können. Sortie¬ 
ren und Suchen nach ein bis mehre¬ 
ren Kriterien gleichzeitig sollte möglich 
sein, komfortabler Ausdruck oder Hin¬ 
weis auf existierende Druckprogram¬ 
me inklusive. Früher gab es (gibt es 
noch?) Austrobase, das ich aber nur 
vom Prospekt kenne und meinen 
Vorstellungen entspricht. 

Allerdings brauche ich Kompatibilität 
zu aktueller Hard- (Floppy 2000 II. 1 
MB Ram usw.) und Software (z.B 
Bibo-Dos, Druckerprogramme). Im 
Mai "93 kam mein Traum - die 2000 II. 
Mit blanken Augen mußte ich aber ein 
Waterloo hinnehmen - AEG-Prinzip 
(Auspacken. Einschalten, Geht nicht). 
Die Busy-Lampe erlosch nicht, und 
der 800 XL ignorierte ihre Existenz. 
Nach Rücksendung dauerte es drei¬ 
einhalb Wochen, bis sie - lauffähig 
aber kommentarlos zurückkam. Anfra- 


Damit möchte ich alle Autoren und 
den Vertag ermuntern weiterzuma¬ 
chen sowie alle Atarianer auffordern 
im Rahmen des Geldbeutels die An¬ 
gebote wahrzunehmen, damit sie 
auch künftig erhalten bleiben. Es 
zeugt schon gar nicht von Sportsgeist 
alles (illegal) zu kopieren und die 
Autoren/Verlag wirtschaftlich zu betrü¬ 
gen, mittelfristig zu ruinieren und uns 
alle dieser Möglichkeiten zu berau- 


CONTROL + H oder CONTROL + : 
für ä. Aber sonst ist seine Funktions¬ 
beschreibung sehr gut und nützlich. 
Ich habe aber noch nicht alles auspro¬ 
biert. 

Eine Frage zu Laufwerken: 

Ich möchte mir zu meiner XF 551 evtl, 
ein zweites Laufwerk zulegen. Das XF 
DUAL DISK UPGRADE wäre sicher 
gut brauchbar, verbessert und erwei¬ 
tert die XF 551 und ist finanziell am 
günstigsten. 

Die Floppy 2000-11 ist sicher auch 
sehr gut. allerdings auch 
im Preis. Die 1050 ist 
nicht mehr am Markt, 
wäre mit MINI SPEEDY 
D/HSS sicher auch sehr 
zu empfehlen aber noch 

Wer kann mir aus seiner 
längeren Erfahrung ra¬ 
ten bzw. gut funktionie¬ 
rende Laufwerke anbie¬ 
ten. Als Rentner der 
neuen Bundesländer ist 
mein Etat für das Hobby 
eingeschränkt. Hier noch 
meine Adresse: Klaus Berger Frh.- 
v.-Stein-Str. 7 06766 Wölfen 


höchstens zu 10%; aber die sind der 
Hammer. Die Schnelligkeit ermöglicht 
bei meinen häufigen Lade-/Speicher- 
und Kopiervorgängen ein ganz neues 
Arbeiten. Super Ansonsten finde ich 
die Gestaltung des Atari-Magazins, 
die Disk-Line, das PD-Mag, überhaupt 
das Gesamtangebot gut. 

Als Anwender mit (fast) null Ahnung 
kann ich zwar keine Beiträge liefern, 
aber Autoren und Verlag Rätz sind 
kein ehrenamtlicher Verein. Jemand 
muß die tollen Produkte auch kaufen, 
und das ist eben mein Beitrag (all¬ 
mählich bekäme ich für meine Atari- 
Gesamtinvestitionen auch einen 
"386er", wäre aber eben nicht dassel¬ 
be). 


inzwischen korrigiert. Leider starten 
einige Files nicht aus dem Menü: 
PD-MAG Nr.1) ATARISOU.COM und 
DABH.COM 

Nr.3) SUPERCOP.CDM und ARAX 
Belm ARAX erscheinen beim Lade¬ 
vorgang farbige Zeichen, dann bleibt 
der Bildschirm aber schwarz und 
nichts geht mehr. Die anderen obigen 
Files sind über DUP-Menü und L 
lauffähig. 

Dieser Beitrag wurde auf dem EP¬ 
SON LX-400 gedruckt. Alle Umlaute 
sind möglich ä ö ü Ä Ö Ü mit 
CONTROL bzw. CONTROL + SHIFT 
mit den Buchstaben a o u, nicht wie 
von Alexander Blacher angegeben mit 


Leider gibt es bei uns eine kleine 
Verzögerung des UNI-DOS 5.0. Uns 
fehlen noch einige IC’s für den Hard¬ 
wareschlüssel und ein Programmie¬ 
rer, der uns das in Turbo-Basic ge¬ 
schriebene Programm in Maschinen¬ 
sprache umsetzt. 

Wenn hier jemand ist, der sich mit 
Maschinensprache auskennt und uns 
das UNI-DOS 5.0 in Maschinenspra¬ 
che umsetzten kann, sollte sich bei 
uns melden. Der Umprogrammierer 
bekommt die Lizensierte Vollversion 
incl. Hardwareschlüssel als Danke¬ 
schön. Wer Interesse hat meldet sich 
bitte bei: COMPY-TECH. Kay Hailies, 
Stichwort: UNI-DOS 5.0, Gerberstr.8, 
25355 Barmstedt 
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REGIONALGRUPPE 1 

lüPfS 

Wir suchen immer noch neue Mitglie¬ 
der für unsere Regionalgruppe , 
NORD. Wer in der Umgebung Barm- ‘ 
stedt, Elmshorn. Pinneberg. Hamburg 
wohnt und einen ATARI-8-Bit Compu¬ 
ter besitzt, sollte sich bei uns melden i 
Es wird ein Clubbeitrag in Höhe von 2 
5.- DM erhoben. Von diesem Betrag 2 
wird tür die Regionalgruppe einge- f 
kauft. In den meisten Fällen sind dies ( 
PD’s. Die PD Bibliothek steht bei ; 
allen Clubtreffen jedem Mitglied frei v 
zur Verfügung. Auch jeder Besucher li 
ist herzlich willkommen. ^ 

Da wir zur Zeit keinen richtigen I 
Clubraum zur Verfügung haben, fin- f 
det das Treffen In einer Privatwoh- t 
nung statt. Deswegen wird um eine r 
Voranmeldung gebeten. t 


JIL 


Centronics Interface 


zur Veröffentlichung im ATARI mage- 
zin biete ich ihnen den Lösungsweg 
für das Adventure ZAXXON'S STATI- 


Vor etwa 14 Tagen habe ich von 
Ihnen ein Centronics Interface II ge¬ 
kauft und möchte Ihnen sagen, daß 
es hervorragend mit meinem Robot¬ 
rondrucker K 6313 zusammenarbei¬ 
tet, der einen Centronics-Ausgang 


hat. Auch mit 
der Software 
gibt es keine 
Probleme (EP¬ 
SON oder IBM). 
Das Drucken 


Ebene sowie 

aus BASIC funktioniert bestens. Spe¬ 
zielle Grafikdruckprogramme die für 
den 1029 geschrieben sind können 
natüriich nicht laufen, da der K 6313 
auf seinem Eprom nicht den ATARI 
XE-Zeichen- und Befehlssatz stehen 


Neue Preissenkung - solange Vorrat reicht!!! 
Tolle ST-GAMES 

Manhunter 1 - New York Best.-Nr. RST 1 DM 19,90 

Police Quest 2 Best.-Nr. RST 2 DM 19,90 

Space Ouestl Best.-Nr. RST 3 DM19,90 

Space Quest 2 Best.-Nr. RST 4 DM 19,90 

Space Quest 3 Best.-Nr. RST 5 DM 19,90 

Codename: Iceman Best.-Nr. RST 9 DM 19,90 

The Colonel's Bequest Best.-Nr. RST 10 DM19,90 

Guild of Thieves Best.-Nr. RST 14 DM 19,90 

Jinxter Best.-Nr. RST 15 DM19,90 

Championship Wrestling Best.-Nr. RST 16 DM19,90 

Hoyle Book of Games Vol. 1 Best.-Nr. RST 17 DM 19,90 

Art + Film Director (Anwenderpr.) Best.-Nr. RST 18 DM 59,00 

Super PC - Games (bitte Diskettenformat angeben) 
Lure of the Temtress (3,5") Best.-Nr. RPC 1 DM 29,90 

Football Manager 1 (5,25") Best.-Nr. RPC 2 DM 19,90 

Battletech 2 (5,25") Best.-Nr. RPC 3 DM 19,90 

Colossus Chess 4.0 (5,25") Best.-Nr. RPC 4 DM 19,90 

Championship Football (5,25/3,5") Best.-Nr. RPC 5 DM 19,90 

Red October 2 (5,2573,5") Best.-Nr. RPC 6 DM 19,90 


Ich habe Ihnen das geschrieben, weil 
ich meine, daß andere Atarianer aus 
den neuen Bundesländern auch 
DDR-Drucker an ihren ATARI an¬ 
schließen möchten und die Anschluß¬ 
bedingungen nicht so genau kennen. 
Zum Anderen sollte man auch ein 
paar Worte über Dinge sagen die 
Freude bereiten. Wenn Sie möchten, 
können Sie diesen Beitrag für die 
Kommunikationsecke verwenden. 


Diskussionsthema 

Wir suchen immer fesselnde 
Diskussionsthemen für die 
Kommunikationsecke. Vielleicht 
haben Sie ein Thema das Sie 
brennend interessiert. 
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Thema: Kriegsspiele 

Dem Leserbrief von Rainer Caspary 
im letzten ATARImagazin Kann ich 
nur voll und ganz zustimmen. 

Es war einmal nötig, daB jemand das 
aufzeigt, was eigentlich in allen von 
uns vorgeht, daß wir die Augen und 
unser Gewissen vor dem Schlechten 
in der Welt verschließen, es sogar 
noch paradoxieren indem wir der Sa¬ 
che positive Seiten abgewinnen und 
daraus ein Spiel machen. 

Ich will mich nicht als Moralapostel 
darstellen, ich selbst spiele auch ger¬ 
ne eine Runde River Raid usw., doch 
auch bei mir ist die Grenze des guten 
Geschmacks eindeutig überschritten, 
wenn man, und sei es nur auf takti¬ 
scher Ebene. Kriegsszenen vom 
Russlandkessel oder vom Wüsten¬ 
kampf nachspielt. 

Ich will genauso wie Rainer den 
Programmieren nicht unbedingt böse 
Absichten unterstellen, doch die Ge¬ 
fahr liegt bei solchen Spielen auf der 
Hand: Man schlüpft in die Rolle eines 
Generals, der hier oder da mal eben 
ein paar Divisionen als Kanonenfutter 
verbraten kann ohne das Leid im 
Endeffekt verstehen zu können. 


Zu sehr ist meine Familie in die 
Kriegsleiden verwickelt gewesen, als 
daß ich solchen Spielen irgendetwas 
abgewinnen kann. Auch das Argu¬ 
ment, das oft von Fans dieses Gen¬ 
res angebracht wird, es gehe nicht in 
erster Linie um den Krieg, sondern 
um die Taktik, lasse ich nicht ganz 
gelten, denn wenn es NICHT um den 
Krieg geht, warum dann nicht einen 
anderen taktischen Hintergrund? Daß 
sich die Werte in unserer Gesell¬ 
schaft verschoben haben - in meinen 
Augen zum Negativen - zeigt sich 
täglich immer deutlicher. 

Hier sollten die Softwareproduzenten 
und Verkäufer ansetzen und solche 
Spiele boykottieren. Ich habe mit 
Erleichterung festgestellt, daß bei 
PPP diese Spiele nicht erhältlich sind. 
Frederik Holst 

Ich finde, man sollte das Atari-Maga¬ 
zin, das eigentlich nur für den XL/XE 
gedacht ist, nicht mit ST Berichten 
vollstopfen, man hat ja schon ein 
Beispiel was dann passiert. Son¬ 
deraktionen wie z.B. der Sommer¬ 
schlußverkauf ST-GAMES ist ja voll 
in Ordnung, aber es sollte auch dabei 
bleiben, zumindest solange der ST 


nicht auch noch ausgestorben ist. 
Dann könnte man ja nochmal darüber 
reden, aber es sollte auf keinen Fall 
so sein, daß der ST mehr Seiten 
bekommt als der XL/XE. Man könnte 
aber auch ein eigenes Magazin, spe¬ 
ziell für den ST, herausbringen, dafür 
müßte aber die Anfrage groß genug 
sein, deshalb sollte man vorher eine 
Umfrage starten. 

Zum Thema Kriegsspiele. Es ist ja 
jedes “Ballerspier ein Kriegsspiel 
Ich finde, man sollte aber genau 
differenzieren, ob es brutal dargestellt 
wird. Ich denke an Blutvergießen. 
Schreie o.ä. oder ob es gegen eine 
bestimmte Menschengruppe geht. 
Lemminge gehören doch auch in 
diese Kategorie, schließlich begehen 
diese sogar Selbstmord. Und keiner 
wird jemals auf die Idee kommen 
dieses Spiel zu verbieten. 

Fazit: Kriegsspiele ja, aber mit genau 
abgestimmten Grenzen, wenn das 
auch manchmal das Programm ver¬ 
schlechtert. 

Markus Dangel 

Reflektionen 
Thomas Teumer 24.10.93 
Sehr geehrter Herr Rätz, 
ich freue mich, daß es mir gelungen 
ist, mit meiner "wüsten Entschei¬ 
dung" entsprechend Staub autgewir- 
belt zu haben. Ich muß bezüglich der 
Ausführung meines Textes beisteu¬ 
ern. daß das Manuskript in aller Eile 
nach Feierabend heruntergehackt 
wurde, in der Hoffnung, daß es vor 
dem Satz zur Korrektur gegeben 
werden würde. 

Was nun der Autor in seiner Darstel¬ 
lung meiner Person übersehen hat ist 
mein Alter. Mit fast 32 Jahren war es 
mir auch schon vor der Reprotage im 
ZDF über den “Kriegsschrott" in der 
lyrischen Wüste bekannt, daß dort 
noch etliche Altlasten liegen, ebenso 
wie in Kambodscha. Vietnam und z.T. 
noch auf Inseln im Pazifik! 

In meinem schon fortgeschrittenen 
Alter ist mir auch bekannt, daß ein 
Krieg kein Abenteuerspielplatz für 
große Jungs ist. 
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Den Enthusiasmus mir die Nächte am 
Computer um die Ohren zu schlagen, 
mich mit Laufzeit optimierten Pro¬ 
grammen zu beschäftigen oder ein¬ 
fach nur die Welt mit hacken zu 
beglücken sind bei mir vorbei. Heute 
schlage ich mir die Nächte mit schö¬ 
nen Frauen um die Ohren - was auch 
sehr anregend sein kannl 
Der Autor stellte auch die Behaup¬ 
tung auf, daß West Berlin bis zur 
Wiedervereinigung entmilitarisiert ge¬ 
wesen sei. Diese Aussage kann ich 
insofern nur als 'Latrinenparole" be- 
zeichen. da stets Streitkräfte der Sie¬ 
germächte des 2 Weltkriegs dort 
stationiert waren (Berlin Brigade) - 
oder waren das keine Soldaten? 

Wenn der Autor anmeckert, daß die 
Stadt Kortrijk falsch geschrieben wur¬ 
de. so hat er voll recht, nur hat er 
dabei übersehen das die Spo¬ 
renschlacht 1302 und nicht 1417 
stattgefunden hat! 

Doch nun zum Wesentlichen. 

Die Ausführungen die ich gemacht 
habe zielen nicht darauf hinaus wie 
man am besten einen Krieg gewinnt. 
Hier wurde nichts anderes an einem 
praktischen Beispiel dargestellt, was 
man im Fach Betriebswirtschaft das 
Maximalprinzip nennt - aus den vor¬ 
handenen Mitteln den maximalen 
Nutzen ziehen! 

Ich weiß, diese Aussage wirkt etwas 
sehr weit hergeholt, doch ebenso gut 
hätte ich die Lösung zu "Oil Imperi¬ 
um" oder "Karriere" liefern können, 
nur wer hätte daran schon Interesse? 
Es gibt an amerikanischen Wirt¬ 
schaftsschulen ein Programm, wel¬ 
ches den Erfolg einer fiktiven Firma 
unter Berücksichtigung aller Faktoren 
simuliert. Die Markt- und Ertragssitua¬ 
tion von Jahrzehnten wird in einigen 
Stunden dargestellt, das Ziel ist zu 
gewinnen - was sonst. Stimmt bereits 
der Ansatz nicht, geht man in Kon- 

Nun werden wieder einige sagen 
"Krieg ist etwas völlig anderes", ich 


sage ja und nein. Ein General ist 
nichts anderes als ein Manager, der 
die richtigen Entscheidungen zu tref¬ 
fen hat. Das beste Beispiel für eine 
klare, strategische Fehlentscheidung 
ist die derzeitige Wohnraumsituation 
in Deutschland! 

In der Simulation “Decision in the 
Dessert" hat man nur sehr begrenzte 
Resourcen an Material, Be¬ 


PS: Bei der Bundeswehr habe ich 
übrigens nicht gedient - der Dank des 
Vaterlandes war nämlich stets sehr 
bescheiden ein paar Orden (Material¬ 
wert pro Stück etwa 5,-DM) und eine 
kleine, bescheidene Rente. Wer Krieg 
führen will, sollte ihn auch bezahlen 
können und nicht auf dem Rücken 
kleiner Leute austragen - denn WAR 
IS BUSYNESS - mehr nicht! 


triebsstoffen und "Arbeitskräf¬ 
ten". die einem Aufgebot in bis 
zu fünffacher Überlegenheit 
gegenüberstehen. 

Dieser sehr derbe Vergleich 
kann mit zwei Aussagen unter¬ 
mauert werden. 

a. Eine Waffe ist nur so gut, 
wie der Mann der sie bedient, 
das Equivalent aus dem zivilen 
Bereich dazu Ist 

b. Das größte Kapital einer 
Firma sind ihre Mitarbeiter 

Die Grundaussage ist sich völ¬ 
lig identisch I 

Ich habe dies in meinen Aus¬ 
führungen auch angedeutet, 



jedoch scheint der Autor in Um nicht weitere Stürme der Entrü- 

seiner Borniertheit dies nicht begriffen stun{| auszulösen, erklärt sich der 
zu habenl An dieser Stelle darf ich Satz wie folgt: 
ihm jedoch versichern, daß das Le¬ 
ben nicht nur aus Schule, Abi und Uni lm Krie 9 gibt es 4 Gruppen: 


besteht! 


1. Die Anschaffer - Politiker, Genera- 


Enden möchte ich mit einem Hinweis, 
der mich in meine Kindheit zurück¬ 
bringt. Schon damals (60er Jahre) 
gab es riesige Diskusionen über das 
Thema Kriegsspielzeug und Gewalt 
im Fernsehen. Zu dieser Zeit waren 
die Zeichentrickserien "Schweinchen 
Dick" und "Der rosarote Panther" 
sehr beliebt. 


2. Die Ausbader - die armen Schwei¬ 
ne, die an der Front ihren Kopf 
hinhalten 

3. Die Unbeteiligten - die Zivilbevölke¬ 
rung die zumeist zwischen die Fron¬ 
ten gerät und darunter am meisten zu 
leiden hat - siehe Vietnam, Mittelame- 


Doch selbst über solche harmlose 
Situationskomik in Zeichentrickfilmen, 
konnten einige Superwichtige ihre 
akademische, weltfremde Meinung 
nicht für sich behalten. 

Mit freundlichen Grüßen 


4. Die Absahner - Korrupte Politiker, 
Waffenschmugier usw. 

Gruppe 4 beeinflußt Gruppe 1 - 
Gruppe 1 setzt Gruppe 2 unter Druck, 
welche an Gruppe 3 auch ihren Frust 
ausläßt..._ 
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Hauptversammlung 

Hallo liebe Leser, diesmal möchte ich 
Euch von der Jahreshauptversamm¬ 
lung des ABBUC e.V. berichten. Die¬ 
se fand am 16.10.93 von 11-18 Uhr 
im Bürgerhaus Süd in Herlen statt 
und war nach meiner Meinung schon 
eine etwas längere Anfahrt Wert. 

Als ich um 10.20 Uhr in Herten 
eintraf, herrschte bereits reger Be¬ 
trieb. Die Aussteller waren dabei, ihre 
Stände aufzubauen und ich machte 
eine erste Runde durch die Räume. 
Die ganze Veranstaltung war recht 
gut organisiert und es standen auch 
jede Menge Parkplätze zur Verfü¬ 
gung. Einen Haken hatte die Sache 
dann aber doch. Durch einen Fehler 
Seitens der Betreiber, war das Bür¬ 
gerhaus doppelt vermietet worden. 

So mußten die Computer in die obere 
Etage weichen, während sich unten 
im Saal allerlei Federvieh und Klein¬ 
tiere tummelten. Dieses Mißgeschick 
machte mir aber nichts aus, ganz im 
Gegenteil. Alle Aussteller bekamen 
auf diese Weise ein Einzelzimmer 
und die Computer dudelten nicht so 
wild durcheinander. Um kurz nach elf 
wurden alle in den Versammlungs¬ 
saal gerufen und die Versammlung 
begann. Der Abbuc legte seinen noch 
recht guten Geschäftsbericht vor, und 
es wurden alle Aktivitäten der Regio¬ 
nalgruppen angesprochen. 

Ich will hier nicht weiler in Bilanzen 
verschwinden, und deshalb sage Ich 
nur noch, daß die Mitgliederzahl des 
ABBUC von 1992-1993 um fast 100 
auf 724 gesunken ist. Das ist zwar 
noch eine ganze Menge, aber doch 
schon ein deutlicher Rückgang. Die 
Versammlung schloß um ca. 1 Uhr 
und dann gings auf die Ausstellung. 
Mit von der Partie waren: Der AMC, 
ANG-Software, Die Top Crew. KE- 
Soft, Klaus Peters, Powersoft. Friday 
Software und zahlreiche Regionalg¬ 
ruppen. Natürlich hatte auch der Ab¬ 
buc einen großen Stand aufgebaut 
und dieser war auch am meisten 
umlagert, da hier tolle Software wie 


etwa Print-Star oder Pyramidos ver¬ 
ramscht wurde. 

Natürlich habe ich mir auch das ein 
oder andere Programm einverleibt. 
Der ABBUC hatte sich Vorbehalten, 
als einziger PD's anbieten zu dürfen 
und hatte natürlich die ganzen ca. 
370 PD-Disketten parat liegen. 

Viel zu sehen gab es auch bei den 
Regionalgruppen. Da gab es die 
Würzburger Atari-Front mit dem MD8- 
Files Player Fampy. mit dem der Atari 
PC-Muslken spielen kann, einen neu¬ 
en Seifmade 260XLZ mit tollen Lei¬ 
stungsdaten aber noch kleinen Feh¬ 
lem, da das Teil öfters abstürzte, und 
vieles mehr zu bestaunen. 

Toll fand ich ein paar Animationen, 
deren Qualität so gut 
war, daß ich glaubte vor 

Auch erblickte ich einen 
XL in einem PC-Gehäu- 
se. In welches einfach 
alles eingebaut war, 
was das Herz höher 
schlagen läßt. 

Die Liste 
chen ließe 

erheblich in die Länge 
ziehen, aber ich will 
nur noch auf die Com¬ 
puterausstellung einge- 
hen, In der es eine 
Menge Raritäten aus der Frühzeit der 
Atari-Computer zu sehen gab. 

Die Händler hatten natürlich auch 
jede Menge anzubieten. Das Top- 
Mag hatte alle Polen Games im 
Gepäck und hier erlebte ich eine tolle 
Überraschung: Wer einen Original 
Top-Mag Kugelschreiber hatte, konn¬ 
te diesen gegen ein Polen-Spiel sei¬ 
ner Wahl eintauschen. Zum Glück 
hatte ich meinen mit und schon kurz 
darauf freute ich mich über den 
Nachfolger von Mirax Force, the last 
Guardian. 

Bei ANG gab es jede Menge Module 
zu Spottpreisen von 5,- bis 20,- DM 
und Trackbälle für 17,50,- DM. 


KE-Soft veranstaltete auch in diesem 
Jahr eine Tombola bei der es tolle 
Preise zu Gewinnen gab und Klaus 
Peters stellte den Prototyp einer neu¬ 
en XF551 Speedy vor. Der AMC 
zeigte die neuen Stereoblaster und 
alle Versionen des Port-Stecksy¬ 
stems. Außerdem gab es einen Berg 
an Software zum Sonderpreis. 

Ich hatte auch ein interessantes Ge¬ 
spräch mit Armin Stürmer über die 
Zukunft der AMC-Soft und erfuhr, daß 
der AMC und KE-Soft in Zukunft 
zusammen an der AMC-Soft arbeiten. 
Der Zwist zwischen den beiden 
scheint also beigelegt und die AMC- 
Soft gerettet zu sein. Ich bin ja mal 
auf die neueste Ausgabe der Soft 
gespannt. 


Um ca. 17.30 Uhr wurde mir die 
Sache langsam langweilig und ich 
fuhr mit einem Haufen billig einge¬ 
kaufter Software und guter Laune 
wieder nach Hause. Ich kann nur 
sagen, wer nicht da war hat sicher 
etwas sehr wichtiges verpaßt. 

Leider war die JVH nur recht mäßig 
besucht, mehr als 150 waren es 
bestimmt nicht. Naja, vielleicht kom¬ 
men im nächsten Jahr mehr Ataria- 
ner. Ich bin in jedem Fall wieder 
dabei! 

Sascha Röber 
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Kommunikationsecke 


Newsgroups: comp.sys.ati 


In ternet onlin e; 

Heute dreht es sich um: 

- Sbitter im neuen Gewandt 

- Bildschirmschoner 

- ATARI Jaguar 
Newsgroups: comp.sys.atari.8bit 
From: talmage@mentor cc.pur 
due.edu (Mike Clemmons) 

Subject: sort of inventing a new 
8-bit... 

I was fust thinking, has anyone ever 
tried to put. say, a 130xe into the 
case of an Apple Ile Computer??? 
What i was thinking was, If I was able 
to do that then I could put a Multi I/O, 
a hard drive and a lot of the Upgrades 
because there would be plenty of 
space. 

Just as a little project, wouldn’t it be 
'nice' (for a lack of a better word) to 


redesign the atari so that we could fit 
everything we wanted and also make 
it look good? You could always throw 
in a R-time 8 cart internally so that 
you don't have to worry about carts 
hang out. Add in the expansion me- 
mory, Video Upgrades, etc. There are 
so many things that could be done. 
Has anyone tried to do anything o» 
this sort? 

Just a few thoughts... 

Mike 

From: cb541@develand.Freenet.Edu 
(James R. Gilbert) 

Newsgroups: comp.sys.atari.8bit 
Subiect: Re: sort of Inventing a new 
8-bit... 

Mike suggests putting a 130xe, mio, 
r-timeS in a Apple Ile case. Somebo- 
dy fairty famous with AC, one of the 
contributors, has his 8-bit in a metal 
IBM clone case, with a transkey IBM 


From: lmurdock@austin.onu.edu 
(Lance Murdock) 

Subiect: Re: Battery powered Atari 
Michael Winters (winters@access.di- 
gex.net) wrote: 

> I remember a while back that 
someone mentioned that rt would be 
neat to hook a battery up to an Atari. 
I discussed this with my roomate and 
he said it would actually be relatively 
inexpensive, but it would take some 
electronics knowledge. .. Has anyone 
ever done this? 

I have thought about that exact same 
thing all summer. I also believe that it 
would be fairly inexpensive. Powering 
the CPU is simple. Powering the disk 
drives is another matter, however. 
Here is my idea. I want to make a 
portable 8-bit that will fit into a 
briefease or similar. I believe that an 
inverter will be needed to power the 
disk drive since its current power 
supply is AC (somebody please cor- 
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BTW: The only problem I haven't 
conquered is connecting a LCD 
screen Io it. Any ideas? 

Lance "Ate_bit” Murodck 

Front: rdell@cbnewsf.cb.alt.com (ri- 

chard.b.dell) 

Newsgroups: comp.sys.atari.8bit 
Subject: Re: Battery powered Atari 
>A power inverter is becoming falrty 
common, and the plans could 
probably be 

Probably not necessary, see disk 
drive reference below. 

A 7805 regulator has a minimum drop 
across it of around 2 volts, and so 
would require an input voltage of 
more than 7 volts for 5 volts output. 
There is a low drop out voltage 
device, the LM2940CT-5.0 which 
would be suitable for a 6 volts bat¬ 
tery, I believe the minimum drop 
across it is .7 volts. 

>requires 9V AC so a 12 voll battery 
would be recommended there. I think 
The 9 volts AC for the disk drive is 
just for simplicity. The disk drive 
requires +12 volts DC and +5 volts 
DC, and the rectifiers and such are 
internal to the drive case. The supply 
components could have been put in 
the transformer case, but weren't. 

I have not opened a drive case as yet 
(dem curiosity, maybe l'll open one 
tonight and look inside) but if they 
uses a straightforward fullwave bridge 
rectifier, and then regulate the +12 
and +5 from the same filter caps, the 
whole drive could be run from a 12 
volt battery with replacement of the 
approriate regulator with a low drop 
out Version (I think the LM2940-12). 
Somewhat greater efficiency could be 
drived if both a 6 volt battery and a 
12 volt battery are being supplied by 
Splitting the regulators in the disk 
drive, providing low drop out regula¬ 
tors for both, and driving the diskm 
drive 5 volt regulator from the 6 volt 
battery. 


>BTW: The only problem I haven't 
conquered is connecting a LCD 
screen to it. Any ideas? 

A protable TV with LCD display? 
-Richard Dell 

From: NOLRAM@delphi.com 
Newsgroups: comp.sys.atari.8bit 
Subject: Screen change 
When one doesn’t touch the key- 
board for a couple of minutes(on the 
8-bit) the screen changes colors. How 
can I access this and make it stop, or 
teil me when it's about o happen so I 
can put up a screen saver of my own. 
From: Bill Marcum <BMARCUM @ 
delphi.com> 


Subject: Re: Screen change 
Memory location 77 is the "attract 
mode" counter. It's set to zero when 
you press a key, and it increments 
every four seconds until it reaches 
127. If your program does a POKE 
77,0 now and then, the color change 
won't happen. 

Bill Marcum bmarcum@delphi.com 
From: galileo@bsu-cs.bsu.edu () 
Newsgroups: comp.sys.atari.8bit 
Subject: Re: Screen change 
This built in screen saver is known as 
the Attract mode, and is accessable 
through POKEing location 77. Now, 
quoting the book "Your Atari Compu¬ 
ter: a guide to ATARI 400/800 perso¬ 
nal computers''(lon poole)... 

“Setting this location to 0 disables 
attract mode on the display screen. 
This happens automatically whenever 
a key on the keyboard is pressed. 
Setting this location to 254 enables 
attract mode. This happens automati¬ 
cally after nine minutes without a key 
being pressed." 

Okay, an example would be... 

POKE 77,0 in BASIC. I hope that this 
is useful for you. Eric W. Wallin 


JAGUAR 

Und hier ein kurzer Mitschnitt der 
Einführungsworte zur Online-Konfe- 
renz im Genie Netz mit Bob Brodie 
(ATARI Communications Manager) 
am Abend nach der offiziellen 
Präsentation des Jaguars am 4.11.93 
in New York: 

BOB-BRODIE> Welcome one and 
all!! We have just returned from the 
junglell Atari has just rolled out the 
64-bit home entertainment System to 
a Standing room only audience on the 
48th floor of the Time-Ufe Building in 
New York City. We are coming to you 
live from the Paramount Hotel on 
46th St In Manhattan. 

What we have witnessed tonight is a 
new era for Atari Corporation. The 
introductlon and announcement of 
release of the Jaguar, a 64-Bit home 
entertainment machine. On hand at 
the press Conference were Jack Tra- 
miel. sons Sam, Leonard and Garry, 
myself, Bill Rehbock, James Grunke, 
and many other staff members from 
Sunnyvale. 

Major press agencies such as CBS, 
NBC, ABC, CNN and local reporters 
from the New York Times, Wall Street 
Journal, entertainment and Atari me- 
dia were in attendance at the event. 
Heard from nearly ALL of the attende- 
es were WOW and shouts of excite¬ 
ment from the Präsentation hosted by 
Sam Tramtel. 

Guests were greeted by three male 
and female jet black leather and vinyl 
costumed jaguar cats. Tropical folia- 
ge, flowering bamboo, moist fog, blue 
and green tinted pin spots and animal 
cries, deep from within the heart of 
the jungte. 

Inside the concept changed dramati- 
cally, encirding the entire event were 
Atari Jaguar and Lynx kiosks accen- 
ted with blue neon rods, ice blue pin 
spots and more tropical foliage. Posi- 
tioned in two Corners of the room 
were wire cages with the jaguar- 
costumed dancers. 
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Sam gave a Präsentation, accompa- 
nied by video displays of the Jaguar 
TV commercial, and sales Videos for 
the retail Stores. There was no expen 
se spared to convey the messages to 
the attendees that Atari is serious 
about marketing the Jaguar. No less 
than 12 screens positioned throug- 
hout the room carried the Video, as 
well as Jaguar game play. 

10 Jaguar kiosks were stationed 
throughout the room. each showing a 
different Video game title. John 
Skruch and other employees were 
also prowling the crowd wlth pre- 
production EPROM carts in hand, 
ready to show the visitors the future 
of Jaguar gaming. 

Atari announced the signing of a 
number of new developers for the 
Jaguar tonight. including Virgin, Inter¬ 
play, Microprose, UBI Soft, Gremlins 
Graphics, Millenium, and Accolade. 
Accolade will bring Bobsy, Jack Nick- 
laus Gold. AI Michaels Announces 
Hard Ball. Brett Hüll Hockey, and 
Charles Barkley Basketball to the 


All Micro Show 7 

Stafford, England, 13.11.93 
von Harald Schönfeld 
Alljährlich findet in Stafford die All 
Micro Show' statt, auf der neben 
allerlei Elektronik- und Computeran¬ 
bieter, auch immer eine stattliche 
Anzahl von 8 bit Händlern vertreten 
sind. Die AMS ist wohl der wichtigste 
Treffpunkt der 8 Bit User in Großbri¬ 
tannien. 

Seit etwa einem Jahr werden diverse 
PPP Produkte von Dean Garraghty 
Software in England vertrieben. Um 
vor allem die anspruchsvollen Pakete 
wie SAM und QUICK besser vorstel¬ 
len zu können, hat mich Dean auf die 
Show eingeladen, um die Software zu 
demonstrieren. 

12.11 

Ankunft in Doncaster. Zum ersten Mal 
bekomme ich Dean zu Gesicht, den 
ich ja sonst nur von der Email her 
kenne. Nach einem freudigen 'Hi' - 


Magazinen werden verladen und 
schließlich geht’s Im typischen, engli¬ 
schen Regen los nach Stafford. 
Schließlich ist alles aufgebaut und um 
10 Uhr kommen dann die Massen. 
Ja, nach einem etwas schwachen 
Start füllt sich die Halle gegen Mittag 
dann wirklich ansehnlich, und am 
Abend haben sich dann einige hun¬ 
dert 8 Bit User unseren - und die 
anderen Stände - angesehen. 

DGS war früher vor allem für das 
Digi-Studio (eine Software mit der 
man Samples auf der Tastatur der 8 
Bitter abspielen kann!), für die News- 
Disk und für die riesige PD Samm¬ 
lung bekannt. Inzwischen wurde das 
Programm aber stark erweitert (eben 
auch um QUICK, SAM und einige 
meiner Spiele). 

Außerdem war neu auf dieser Messe 
Alien Blast' zu haben ein Space 
Invader ähnliches Spiel für das XE 
Light Gun, das es in England mit der 
superchicen XE Spielekonsole zu 
kaufen gab. 


Atari Games (Anm. d^ Red: ATARI , ahren wir zum DGS'Hauptquartier' 
Games ist die Firma die Maschinen 

für Spielhallen herstellt) announced In Dean s Wohnung kleben wir noi 
that they will be using the Jaguar as a schnell die neuen Lables - die » 


y daß die Reise ohne Außerdem ist die YORKY - eine voll 
statten gegangen ist - steckbare 256KB Erweiterung für den 
DGS 'Hauptquartier'. 800XL neu zu haben. Zusätzlich wird 
kleben wir noch def Uemo-Maker vorgestellt. Einiges 



^Td S ,e W n 0 el7.ehl^ n Hie"^ ^von wird wohl auch baldh,erbe, 
mitgebracht fu^as neue Sp^ PPP - 

Bombi’ auf die Disketten auf, die auf Wie sich heraustellt, ist das Interesse 
der Show verkauft werden sollen, an QUICK äußerst groß und die 
Schließlich gehen wir dann zum x-ten Verkäufe gehen besser als erhofft. 
__ Mal die Checkliste für die Die Entwickler von 'Gralin' bieten eine 
Show durch. Erweiterung an, wo ein zweiter Pokey 

tH 1 o i -i in den 8 Bitter eingebaut wird, und so 

1 o. 11 echte Stereoeffekte möglich werden, 

Wahl Aufstehen um 4:30 —...— - 


Gun Spiels Alien Blast' so bekannt - gibt hier seinen großen 
und Hersteller der steck- Einstand. Und der Reaktion nach zu 
baren 256KB Speicheren urteilen, wird es wohl nicht lange 


Bild 1: Dean und zwei Helfer vor den 
beiden PD-Kopier-Stationen 


Weiterung - mit dem 
Transporter an. Drei Computer, drei 
Monitore, hunderte von Disks und 


dauern, bis hier erste Zusatzprogram¬ 
me von britischen Entwicklern auftau¬ 
chen werden. 
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Auch viele andere Hersteller waren Programme zu SAM i 
vertreten: Tiger Development konnte QUICK vorführen und 
einige neue Spiele zeigen. Gralin konnte mir endlich r 
präsentierte unter anderem die Pokey das ganze Lieferpro 
Erweiterung. Derek Fern bestach gramm von DC 
durch Software-Preise der Dumping- schmackhaft machen. 

Art sehr zur Freude einiger Käufer. iK 
DGS freute sich darüher daß Derek 10-11 


gerecht wurde. Mit mehr Schreibtisch, mit einer Happy-Fioppy, 
als 45 Minuten Verspä- einer Double-Floppy, einem Ramit- 
tung kam der IC endlich Turbo < w lache Ladegeschmn- 
in London an gerade di 9 kei,! )‘ elner 850 FIS232/Centronics 
rechtzeitig, um 5 Minuten Box ' dem Modem undder York y- 
vor Abflug den Flieger zu 

erwischen. Time for pa- | I | D I U I S I C I H I N I F I K I 
nicing' wie Dean gesagt k k kk kk ,k K k I 


iiiiin.ann.H ii 


einizige Nachteil ist, daß 


haue trotz oaer wegen einer scniech 
ten Heizung - den ganzen Tag übe 
aiskalt war. Überhaupt hat da: 
schlechte Wetter wohl manchen von 
Besuch der Messe abgehalten, dem 
as waren weniger Besucher als letz 
tes Jahr zu verzeichnen. 


Leute in den Transporter reinquet¬ 
schen. Aber Dean hat wie immer 
vorgesorgt: Notkissen waren an Bord! 


An diesem Tag hieß es vor allem 
Ausspannen! Nebenbei konnte ich 
Dean einige ihm unbekannte Zusatz- 
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Die Quick-Ecke 

mit Florian Baumann und Rainer Caspary 



XL goes PC 

Nachdem WinWord mir diesen Text 
nun schon zweimal zerschossen hat, 


Tabelle: 
Bytes Name 

1 - 6 HEAD 
7,8 VER 
9,10 HOE 
11,12 BRE 


Bedeutung 

Identifikationsbytes. 
Versionsnummer 
Höhe in Pixels 
Breite in Pixels 


in Assembler codiert. Bei RAWGET 
werden jeweils Hi- und Low-Byte über 
Registeroperationen vertauscht. Dies 
sind jedoch die einzigen Stellen in den 
Listings, bei denen ich zu Assembler 
gegriffen habe. Entsprechende Quick- 
Routinen wären nicht nur höchst unele¬ 
gant, sondern auch ziemlich ineffizient 


bin ich dementsprechend sauer. 
Mein Tip: Installiert niemals und nim¬ 
mer Windoof auf eurem PCI (Soviel 
zu Thema PC-Tips im ATARImaga- 


Ich möchte mich heute mit der Bil¬ 
dübertragung vom 62 Sektoren-For- 
mat in das HSI-Raw-Format befas¬ 
sen, das von dem PC-Programm 
"Image Alchemy" verwendet wird. 
Außerdem habe ich eine verbesserte 
RAWG ET-Ubrary entwickelt. 

Die Libraries 

Als Listing findet man zwei Standard- 
Libraries: RAWPUT.L und RAW¬ 
GET.L. Mit . R A WPUT(ka- 
nal,x1,y1,x2,y2) kann man einen 
Bildausschnitt Im RAW-Format ab¬ 
speichern. Dabei wird die Grafikstufe 
automatisch erkannt. Möglich ist dies 
für die Grafikstufen 8, 9 und 15. 

Mit der Routine RAWGET(kanal) 
kann man ein Bild im RAW-Format 
laden. Hier muß jedoch schon vorher 
die richtige Grafikstufe gesetzt sein. 
Beide Routinen setzen einen bereits 
geöffneten I/O-Kanal vorraus. Dieser 
wird über den Parameter kanal iden¬ 
tifiziert. 

Pas HSI RAW Format 

Das HSI-RAW-Format besteht aus 
einem 32 Byte langen Header, der 
Paletteninfo und dem Bilddatenblock. 

Der Header 

Im Header findet man Informationen 
über Höhe, Breite, Zahl der Farben 
etc. Die Bedeutung der einzelnen 
Bytes entnimmt man der folgenden 


13,14 PAL Zahl der Paletten¬ 
einträge (Farben) 

15,16 HDP Horizontale 

Auflösung in dpi 
17,18 VDP Vertikale 

Auflösung in dpi 
19, 20 GAM Gamma 

21 - 32 Unbenutzt 

Ein Problem taucht bei der Bearbei¬ 
tung noch auf. Sämtliche Integer- 
Werte sind in der auf dem XL höchst 
unüblichen Big Endian Notation auf¬ 
geführt. Um diese Werte mit Quick 
bearbeiten zu können, müssen Low 
und Hi-Byte vertauscht werden. Bei 
genauer Betrachtung kann man das 
Problem jedoch reduzieren. 

Zuerst einmal die Information über die 
Palette. Es gibt nur drei Werte, die in 
dieser Variablen von Bedeutung sind: 
2, 4 oder 16, allesamt im Bereich 
BYTE. Es reicht also aus. wenn wir 
lediglich das Hi-Byte von PAL be¬ 
trachten. 

HDP. VDP und GAM interessieren 
uns gar nicht, es handelt sich hierbei 
um Informationen, die auf dem PC für 
die Weiterverarbeitung von gescann¬ 
ten Files von Bedeutung sind. Bei der 
Übertragung vom XL auf PC und vice 
versa sind sie jedoch redundant. Aus 
diesem Grund sind die Werte hier 
immer konstant 0. 

Bleiben HOE und BRE. Diese werden 
bei RAWPUT aus den Informationen 
für den abzuspeichemden Bildaus¬ 
schnitt ermittelt. Da es sich hier um 
elementare Arithmetikbefehle handelt, 
wurden diese Berechnungen einfach 


Die Palette 

Auf dem XL wird eine Farbe aus 
seinem Grauanteil und seinem Farb¬ 
wert zusammengesetzt. Bei 16 
Graustufen und 16 Farbwerten erhält 
man so 256 verschiedene Farben. Aut 
dem PC ist dieses Verfahren höchst 
unüblich. Die Farben werden dort aus 
ihren jeweiligen RGB-Farbanteilen, wie 
es in der Femsehtechnik auch üblich 
ist, zusammengemischt. Jeder Palette- 
neintrag belegt deshalb 3 Bytes, die 
Länge der Palette ist 3‘PAL. 

Die Bilddaten 

Die Bilddaten sind Pixelweise abge¬ 
speichert. Ein Byte entspricht einem 
Pixel, der Wert des Bytes entspricht 
seiner Farbe. Zum Laden reichen also 
ganz normale PLOT-, zum Speichern 
LOCATE-Befehle aus . 

Grundlagen: 

Konvertieren, aber richtig 

Bevor man Bilder auf den XL überträgt, 
sollte man sich ein paar Gedanken 
machen, um möglichst gute Resultate 
zu erzielen. In der Regel macht es sich 
besser, wenn man ein Bild in möglichst 
vielen Farben darstellt. Damit kann 
man leicht über eine niedrige Auflö¬ 
sung hinwegtäuschen. Es empfiehlt 
sich also, mit Grafikstufe 9 zu arbeiten. 
Lediglich für CGA-Grafiken oder B/ 
W-Scans sind die Grafikstufen 8 oder 
15 zu empfehlen. 

Um ein Bild auf dem XL darstellen zu 
können, muß man es also erst einmal 
herunterskalieren und die Zahl der 
Farben reduzieren. Mit den Schaltern 
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-Xb und -Yb kann man Breite und 
Höhe des Bildes angeben, mit dem 
Schalter -c übergibt man die Zahl der 
Farben, mit -b wird ein Bild erzeugt, 
das nur Schwarz/WeiS-Farben ent¬ 
hält. Ein Beispiel: 

alchemy -b -c16 -XbSO Yb192 -r pK.fllf 
konvertiert das GIF-Bild "pic.gif" ins 
RAW-Format mit den Ausmaßen 
80x192 auf 16 Farben, also genau 
die Auflösung, die für Graphics 9 
benötigt wird. 

Nun kann es aber sein, daß das 
Ursprungsbild nicht im Verhältnis 5:8 
(Bildschirmdarstellung in Grafikstufe 
8, 9 und 15), sondern z.B. 3:2 
vorliegt. Solche Bilder sehen dann 
meist sehr gequetscht aus. Also soll¬ 
te man zuerst nachprüfen, welches 
Ausmaß das Bild hat. Dies geht mit 
dem Schalter -x. Man erhält dann 
z.B. eine Information wie: 

File Name: test.bmp 

Width x Helght: 590 x 400 

Number of Colours: 16 
Mit einem simplen 3-Satz kann man 
nun die Auflösung für das resultieren¬ 
de RAW-Bild berechnen: 

400 y 400 590 

590 x**' X 590 ^ X •' 400 

Dabei sind x-320 oder y=192 zu 
setzen, je nachdem, nach was man 
nun auflösen will. Man sollte jedoch 
das Bild so skalieren, daß es nicht in 
x- oder y-Richtung die Bildgrenzen 
überschreitet. In diesem Beispiel 
würde man die Gleichung nach y 
auflösen und erhielte für den x-Wert 
238.2. abgerundet 238. 

Damit ist es noch nicht getan. Das 
Bild muß nun noch in x-Achse ent¬ 
sprechend gestaucht werden. 
Schließlich ist ein Pixel in Grafikstufe 
9 so breit, wie 4 Pixels in Grafikstufe 
Bi. Also muß der X-Wert noch einmal 
durch 4 geteilt werden. Man erhält 
70.8, aufgerundet 71 Pixels. Um das 
Bild nun zu konvertieren, gibt man 


auf der DOS-Ebene ein: 
alchemy -b -Xb71 -Yb192 -r pic.gif 
Den Schalter -c können wir uns 
sparen, da das Bild nur 16 Farben 
besitzt. 

Der umgekehrte Weg, vom XL auf 
den PC ist da schon um einiges 
einfacher. Die Übertragung ist in der 
Regel auch nur sinnvoll, wenn man 
Bilder auf dem PC mit einem ande¬ 
ren Programm wie z.B. einer Textver¬ 
arbeitung oder einem Publisher wei¬ 
terbearbeiten will. Dazu beläßt man 
es am besten in dem vorliegenden 

Alles was man noch zu tun hat ist, 
das Verhältnis der Bildbreite zur Dar¬ 
stellung zu ändern. Dies betrifft auch 
nur Graphics 9 und 15 Bilder. Mit 
dem Schalter -x läßt man sich wieder 
die Informationen Ober das Bild aus¬ 
geben, 

File Name: transter.raw 

Width x Helght: 80 x 192 

Number of Colours: 16 

Bei einem Graphics 9 Bild nimmt 
man den x-Wert *4, bei Graphics 15 
*2. Da bei Graphics 8 das Verhältnis 
schon stimmt, kann man diese Bilder 


alchemy -Xb320 -g transter.raw 
Damit wird das RAW-Bild “trans- 
fer.raw" ins GIF-Format umgewan¬ 
delt (Schalter -g). Die anderen Schal¬ 
ter für diverse Grafikformate ent¬ 
nimmt man der Anleitung von Al- 

Florian Baumann 

NEU 
SYZYGY 

«- Aktuelle Games i 
bei 

Power per Post 


Mehr Bits 

ln der letzten QUICKecke habe ich 
beiläufig darauf hingewiesen, daß 
manchmal die Rechengenauigkeit 
von QUICK, nämlich 8- und 16- 
Bittiefe, nicht ausreicht. Es ist klar, 
daß man beim Multiplizieren einge¬ 
schränkt ist, da Werte über 64K eben 
keine Wortwerte mehr sind. Nun 
kann man auf die Gleitkommarech¬ 
nung umstellen, dafür gibt es die 
Math.-Bibliothek. 

Dabei tritt eine Eigentümlichkeit auf. 
Im 1. HAPPY-Computer Sonderheft 
liest man. daß z.B. die hochgelobte 
(und teuere) Sprache Action! bei 
Fließkommarechnung langsamer ist 
als Turbobasic. Dies muß daran lie¬ 
gen, daß TB eigene Fließkommarou¬ 
tinen hat, während andere Sprachen 
auf das OS zurückgreifen. Also müs¬ 
sen aus Tempogründen mehr Bits 
zum ganzzahligen Rechnen herl 

Vom Geheimnis des 
Rechnens 

Zunächst sehen wir uns das Malneh¬ 
men genauer anl 85*23 wird 
85*3+85*20 gerechnet, wie sich der 
eine oder andere noch dunkel erin¬ 
nert. Genaues Hinschauen zeigt 
mehr: 85*23-85*3+850*2. Dies ist 
das Geheimnis des Ziffemrechnens, 
das die Inder erfunden und die Ara¬ 
ber nach Europa gebracht haben. 

Man nimmt die letzte Ziffer der zwei¬ 
ten Zahl und multipliziert damit die 
erste Zahl. Dann verzehnfacht man 
die erste Zahl, schreibt einfach eine 
Null hinzu, multipliziert sie mit der 
zweiten Ziffer der zweiten Zahl und 
summiert die Teilergebnisse. 

Das geht solange, wie die zweite 
Zahl Ziffern hat. Tritt eine Null als 
Ziffer auf, läßt man einen Additions¬ 
schritt weg: 

85*203=85*3+850*0+8500*2=85*3+8 

500*2. 

Schon hat man einen Algorithmus 
(übrigens ein arabisches Wort, eben- 
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so wie die "Ziffer", die eigentlich 
"Null" bedeutet). 
x mal y 

x'y-z soll berechnet werden: 


falls letzte Ziffer yl von y nicht Null ist, 
so z-z+x*yl 

yl von y streichen, an x eine 0 

anfügen, bis y einziffrig 

z-z+x*yl 

Der Leser wird bemerkt haben, daß 
hier das Malnehmen durch das Mal¬ 
nehmen erklärt wird. Das Multiplizie¬ 
ren mit einer einstelligen Zahl ist 
Voraussetzung für das Gelingen der 
Rechnung. 

Binäres Rechnen 

Nimmt man statt der Dezimalzahlen 
Binärzahlen, fäHt die einziffrige Multi¬ 
plikation weg. ")yl von y streichen” 
erreicht man du/ch einen Rechtsshift 
von y, "än~*-öine Null anfügen" ist 
nun ein Linksshift von x. Dabei müs¬ 
sen natürlich alle Bits von x und y 
verarbeitet werden. "Letzte Ziffer un¬ 
gleich 0" bedeutet "ungerade Zahl". 
Die Lösung 
z-0 


falls y ungerade, so z-z+x 

y-y div 2 

x-2x 

bisy-1 


Den Fall y«0 sollte man noch beach¬ 
ten, und da als Ziffern nur 0 und 1 
möglich sind, reduziert sich x*yl auf x. 

Die Genauigkeit 

Ist man soweit vorgedrungen, stellt 
sich die Frage nach der Genauigkeit. 
Jede Bitzahl der Faktoren und des 
Produkts ist möglich. z.B. 16 Bits für 
die Faktoren und 32 für das Ergebnis. 


Das unten stehende Programm arbei¬ 
tet mit maximal 24 Ergebnisbits, die 
Faktoren dürfen höchstens Wörter 
sein. Gebraucht habe ich ursprüng¬ 
lich die Kombination 12 und 10 Bits. 
Bei unterschiedlichen Längen nimmt 
man wegen der Schleife die kürzere 
für "y”. 

Das QUICKprogramm 

Problematisch sind 2 Aktionen des 
Algorithmus. Die Addition z+x muß 
eine Dreibyterechnung sein, da x 
(hier M2 und M3, y ist Ml) drei Bytes 
umfassen wird; auch der Übertrag 
nach Addition des unteren Wortes 
muß beachtet werden. Und zweitens 
müssen bei x=2x drei Bytes gescho¬ 
ben werden. Hierbei ist Aufmerksam¬ 
keit geboten. 

Es gibt zwei MC-Befehle, die Bits 
nach links verschieben, einer schreibt 
ins unterste Bit eine Null, ein zweiter 
den Carrywert. Beide legen das ober¬ 
ste Bit ins Carry. ASLW(M2) wäre 
keine Verdopplung, wenn das oberste 
Bit einfach verschwinden würde. Es 
liegt also im Carry, und der Befehl 46 
(ROL 16-Bitadresse) leitet es korrekt 


Nur gibt es diesen Befehl in QUICK 
nicht, daher die INLINE-Anweisung. 
Das Nullproblem ist so gelöst, da 
auch noch mit der letzten Ziffer in die 
Schleife gegangen wird, wodurch die 
letzte Addition nach der Schleife ent¬ 
fällt. Es werden nichtnegative Fakto- 

Rainer Caspary 


Fundgrube 

Seite 17 

Weihnachtsangebote 

Seite 25 

Raus-Raus-Aktion 

Seite 46 

Bitte beachten !M 


Das Quickprogramm 

(die Prozedur) 

PROC MAL 
IN 

WORD 

I 

Ml.MZ 

1 

OUT 

WORD 


N,G,M3 

1 

BEGIN 

N-0 

Pl^ 

P2-0 

M3-0 


AND(M1, l t G) 

IP Ol 

AED0E,P1,P1) 

REGP(G) 

AND(G,1,G) 

IF Ol 
P2+ 

E2CIF 
IF M3o0 
ADD(M3,P2,P2) 
EM)IF 
ENDIF 
LSFW(M1) 

ASLW(M2) 

INLINE 

[ 

46,H3 

1 

UNTIL OBIT-K *global, 
* kuerzere Bitlaenge 
ENDPROC 
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Tolle Weihnachtsangebote 


s zum nächsten ATARI magazin 


Captain Gather Best.-Nr. V 

Oarkness Hour Best.-Nr. V 

Hydraulik / Snowball Best.-Nr. V 

Miecze Valdgira 1 Best.-Nr. V 

Miecze Valdgira 2 Best.-Nr. V 

Robbo Best.-Nr. V 

Vicky Best.-Nr. V 

Lasermania und 

Robbo Construction-SetBest.-Nr. V 


Tolle ACTION- 
Programme aus Polen 

Zu jedenLSpiel, das Sie aus 
dieser Reihe bestellen, erhalten 
Sie je eine PD-Oiskette oder ein 
historisches Wertpapier (siehe 
Seite 17) Ihrer Wahl I 

Bitte geben Sie Ihnen Wunsch auf der 
Bestellkarte mit Best.-Nr. an. 

Na, wenn das kein 
Weihnachtsgeschenk ist 1 


Loriens Tomb 
Magia Krysztalu 
The Last Guardian 


Ein weiteres Weihnachtsgeschenk für alle User 

Falls Sie aber andere Produkte, gleichgültig ob Software oder Hardware, aus dem 
PPP-Angebot wollen, Sie müssen trotzdem nicht auf Ihr Weihnachtsgeschenk verzichten. 

1, 3 oder 5 PD-Disketten !!! 

Beträgt Ihr Bestellwert über 50,- DM erhalten Sie eine PD-Diskette, über 100,- DM sind es drei 
Disketten, und bei über 150,- DM können Sie sich bereits 5 PD's raussuchen. (Achtung: Der 
Mitgliedsrabatt von 10% bei Software bleibt auch bei diesem und dem obigen Angebot 
erhalten. Dieses Angebot gilt nicht für unsere RAUS-RAUS-Aktion auf der Seite 46. 

Ihr Weihnachtsgeschenk - gleich zugreifen !!! 
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TextPRO+ Teil IX 


Zweispaltiges Drucken wird zum Kinderspiel mit dem 
abgedruckten Listing “TR2SPALT.BAS". Zuerst aber, wie 
immer, einige Befehlserläuterungen. 

Druckbefehje 

Seitenvorschub 

Mit dem n-Kommando kann man einen Seitenvorschub 
auslösen. Wenn man zusätzlich einen Parameter, sprich 
eine Zahl, angibt, wird ein Seitenvorschub nur dann 
ausgelöst, wenn es bis zum Seitenende gleichviel oder 
weniger Zeilen sind. 


Beispiele: 



Einzeiliger Zeileneinzug 


m_gibt den linken Zeilenanfang der nächsten Zeile an. 
Ohne Parameter wird der linke Rand auf Position 0 
gesetzt. Mit der zusätzlichen Angabe eines Parameters 
kann man den linken Rand beliebig einstellen, es gilt: 


I-Zeilenrand - m-Parameter = linker Zeilenrand der 
nächsten 

Zeile 

Dieser Befehl wirkt nur auf die folgende Zeile und ist so 
hervorragend zur Gestaltung von Zeileneinzügen geeig¬ 
net. Diese verwendet man beispielsweise zum Einrücken 
von Unterpunkten. 

Beispiele: 



Die oben beschriebenen Beispiele sind sehr nützlich und 
sollten deshalb Bestandteil der Makro-Datei 
"TEXTPRO.MAC" sein, die automatisch beim Laden von 
TP mitgeladen wird. 

Zeilenabstand 

Bei Epson kompatiblen Druckern lauten die Steuercodes 
für den 

* 1-zeiligen Zeilenabstand: 27,50 

• 1,5-zeiligen Zeilenabstand: 27,65,18 

Mit dem »»-Kommando kann man im #-zeiligen Abstand 
drucken. # kann nur ganze Zahlen als Werte annehmen, 
wie 1, 2. 3 usw.. Der voreingestellte Wert ist 1. 

Der Unterschied zwischen den Steuercodes und dem 
s#-Kommando liegt darin, daß die Steuercodes direkte 
Signale an den Drucker sind, und das Kommando 
Einstellungen von TP ändert. Wenn man die Steuerco¬ 
des ändert, muß man selber die Zeilenanzahl pro Seite 
verändern - beim Benutzen des Kommandos übernimmt 
dies das Programm. ViewPRO reagiert nicht auf die 
Steuercodes, wohl aber auf das Kommando. 

Der Z-Rand 

Mit Hilfe des z-Kommandos lassen sich leicht spezielle 
Zeilenanfänge für einzelne Zeilen definieren. Das Kom¬ 
mando kann mehrmals hintereinander stehen. Mit dem 
y#-Kommando wird die Anzahl der einzurückenden 
Zeichen bestimmt. 
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Beispiele: 



Hochdruck 


Wenn man mathematische Formeln drucken will, muß 
man öfters Zeichen im Hochdruck, wie beispielsweise 
Exponenten, drucken. Hier die Steuercodes und Print- 
Key-Definitionen für den Hochdruck für Epson kompa¬ 
tible Drucker: 

* Steuercodes: 

- Einschalten: 27,83,0 

- Ausschalten: 27,84 

* Print-Keys: E-27 H-83 0-0 0=84 
Beispiele: 

3x+4yEH02EO - zEH04EO 

Wenn Sie dieses Beispiel ausdrucken, werden Sie 
sehen, daß die Exponenten unnatürlich breit wirken. 
Deshalb sollte zusammen mit dem Hochdruck der 
Schmaldruck eingeschaltet werden: 

* Steuercodes: 

- Einschalten: 15 

- Ausschalten: 18 

* Print-Keys: S-15 P-18 
3x+4yEHOS2PEO = ZEHOS4PEO 

Falls Sie mehrere Formeln mit Exponenten schreiben 
müssen, empfehle ich Ihnen folgendes Makro zur 
Eingabe zu verwenden: 


23 

Der Ausdruck beginnt mit Seite 3. Der voreingestellte 
Wert ist 1. 

Druckende 

Wie Sie den Druckanfang festlegen können, so können 
Sie ebenfalls das Druckende angeben. Mit dem Kom¬ 
mando 4# bestimmen Sie es. 

1347 

Der Ausdruck beginnt mit Seite 3 und endet mit Seite 7. 

Seiten überspringen 

Das Kommando I# veranlaßt TP beim Ausdruck ff Seiten 
zu überspringen. Jede Seite wird gedruckt, wenn # 0 ist, 
jede zweite Seite, wenn # 1 ist, usw.. 

2111412 

Es wird von Seite t bis Seite 12 gedruckt, wobei jede 
zweite Seite gedruckt wird. Ausgedruckt werden also die 
Seiten 1,3, 5, 7, 9 und 11 - sprich die ungeraden Seiten. 
22)1412 

druckt alle geraden Seiten. 

2-Spaltendrucker 

Mit Hilfe des [«-Kommandos lassen sich leicht 2-spaHige 
Texte drucken. 

Wenn man mit 80-Zeichen/Zeile, sprich in PICA-Schrift, 
drucken will, muß die Breite jeder Spalte 40 Zeichen 
betragen. Angenommen Sie wollten einen linken und 
rechten Rand von 5 Zeichen und zwischen den Spalten 
einen Freiraum von 2 Zeichen, so lautet das Format- 
Kommando: 

I0*35r34 

Das Makro "TP2SPALT.MAC" druckt den Text in die 
Dateien TP2SPALT.TX1" und TP2SPALT TX2" Sie 
können den Text in die RAM-Disk oder auf Diskette 
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Workshop ATARI-BASIC Teil 3 

Herzlich willkommen zum 3. Teil unseres Workshop s 
ATARI-BASIC. Heute wollen wir uns einfach mal den 
"OPEN"- und "CLOSE"- Befehlen zuwenden. 

Da diese Befehle etwas schwieriger als die anderen 
sind, die wir bis jetzt gelernt haben, werden wir heute nur 
diese Befehle besprechen. Am SchluB natürlich, werden 
wir uns dem Texteditor wieder zuwenden. 

berOPEN Befe hl 

OPEN ist das englische Wort für "öffnen". In der 
Computersprache benutzt man diesen Befehl zum öffnen 
eines Kanals. Wichtig ist hier, daß jeder geöffnete Kanal 
auch wieder geschlossen (CLOSE) werden muß. 


Die Formel hierfür lautet : 

OPEN »Kanal,Aufgabe.O,"Gerät:" 

CLOSE »Kanal 

Hier in der Tabelle 3.1 können Sie sehen, welcher 
Buchstabe welches Gerät ist. 

Tabelle 3.1 
D - Diskettenstastion 
C » Datasette 
K - Tastatur 
P - Drucker 
E = Editor 
S - Screen 
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ln der Tabelle 3.2 können Sie die Aufgaben ablesen, 
denen wir uns heute beschäftigen. 

Tabelle 3.2 


8 => schreiben 

Wir verwenden heute nur den Kanal 1 
ACHTUNG IHM 

Jeder geöffnete Kanal muB auch wieder geschlossen 
werden l 

Wir starten jetzt mal den Versuch die Tasten der 
Tastatur zu "öffnen", 


Tabelle 3.3 


RETURN = 155 
DELETE =156 
BACK SP = 126 
TAB SET = 159 
INSERT ZEILE 
INSERT ZEICHEN 


118 w 
121 z 
SPACE 
CLEAR 
TAB 

CLR TAB 
= 157 
= 255 


Tippen Sie bitte dazu das folgende Programm ab. 

10 OPEN #1,4,0,"K:'' 

20 GET#1 .TASTE 

30 IF TASTE=27 THEN ? "ESC":END 
40 IF TASTE-127 THEN ? "TAB" 

50 IF TASTE-155 THEN ? “RETURN" 

Der GET Befehl ist vergleichbar mit einem INPUT Befehl 
ohne Fragezeichen. Nachteil hier ist allerdings, das man 
bei diesem Programm nur einen Buchstaben eingeben 

Die Tabelle 3.3 zeigt, welche Taste welchen Wert hat. 
Man kann die Abfrage auch mit Inversen Zeichen 
abfragen. 

Achtung: Alle Sysmbole in der Tabelle 3.4 sind Invers 
gemeint. 



29- 


Atari magazin 











ATARI magazin - Programmieren leicht gemacht 


So, nun könnte man folgendes Programm schreiben: 

10 ? CHR$(125) 

20 OPEN #1,4.0,"K." 

30 GET#1 .TASTE 
40 ? TASTE 

50 REM Nun wird Jeder Wert der entsprechend gedrück¬ 
ten Taste angezeigt... 

60 CLOSE #1 
70 GOTO 20 

oder wenn man einen Ausstieg mit der "ESC"-Taste 
wünscht, gibt man nur den Zusatz ein: 

45 IF TASTE - 27 THEN END 

So, nun kann mal wieder ein bischen ausprobiert 
werden. 

Aber auch speichern und laden kann man mit dem 
OPEN-Befehl. Wir benutzen da den Befehl 
Formelhllfe 3.1 
OPEN #1,4,0,"D:TEST.DAT' 

- ruft die Datei TEST.DAT von Diskette auf.... 

OPEN #1,8,0,”D:TEST.DAT" 

- speichert die Datei TEST.DAT auf Diskette .... 

Um die Gerätebuchstaben zu erfahren . lesen Sie bitte 
Tabelle 3.1 . 

So, nun aber wieder zum Texteditor. 

Wir wollen heute das RETURN-tippen nach der Abfrage 
herausnehmen. Dazu müssen wir folgende Zeilen än¬ 
dern: 

ACHTUNG III Teil 1 und Teil 2 werden hierfür benötigt!!! 

Texteditor Teil 3 

177 OPEN #1,4,0,"K:":GET #1 ,T 
180 IF T-66 OR T-98 THEN 200 
183 IF T-68 OR T= 100 THEN 300 

186 CLOSE #1 

187 GOTO 179 

420 OPEN #1,4,0,"K:":GET #1 ,T 
430 IF T-74 OR T-106 THEN 176 

440 IF T-78 OR T=110 THEN END 

441 CLOSE #1 

442 GOTO 420 

Wie schon angekündigt, wollen wir heute auch die Daten 
speichern und laden können. Dazu nehmen wir erst 
einmal ein etwas vereinfachtes System. 

Dazu brauchen wir jedoch noch folgenden Zusatz zum 
Texteditor Teil 3 (siehe Listing). 


So, das was es mal wieder in diesem Workshop-Teil. In 
der nächsten Ausgabe werden wir mit dem Texteditor 
weitermachen. Wer allerdings jetzt die ersten Teile nicht 
mitbekommen hat, hat zwei Möglichkeiten den Texteditor 
zu bekommen. 

1. Die Hefte 5/93 und 6/93 beim Verlag Werner Rätz zum 
Preis von je 10,-DM nachbestellen oder 

2. Das fertig abgetippte Programm zum Preis von 10,-DM 
bestellen bei.... 

COMPY-TECH, Kay Hallies, Gerberstr. 8, 25355 Barm- 


So, nun wünsche ich Euch noch viel SpaB mit dieser 
Ausgabe des ATARI-magazins. 
underground-SOFT Kay Hallies 



Texteditor Teil 3 Zusatz 


SPEICHERN VON DATEN - 

176 

"Speichern/ Laden / Druck 

en <E 

)-:? "Drucken (Drucker) 

178 IF T=84 OR T=116 THEN 450 

179 IF T-76 OR T-108 THEN 550 

450 OPEN #1,4,0,"DtDATEN.DAT" 

451 7 

# 1; A$ 

452 ? 

#1;B$ 

453 ? 

#i;c$ 

454 7 

# 1; D$ 

455 7 

#l;E$ 

456 7 

#i;F$ 

457 ? 

#i;G$ 

458 7 

#l;H$ 

459 7 

#i;i$ 

460 7 

#1; J$ 

461 7 

#l;K$ 

462 ? 

# 1; L$ 

463 7 

#1;m$ 

464 7 

#1;N$ 

465 7 

#l;0$ 

466 7 

#i;P$ 

467 7 

#l;Q$ 

468 7 

# l; R$ 

469 7 

#l;s$ 

470 7 

#1;T$ 

471 ? 

«1;U$ 

472 ? 

#l;V$ 

473 ? 

#l;W$ 

474 ? 

#l;x$ 

475 ? 

#i;Y$ 

476 7 

#i;z$ 
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Die Einsteiger-Ecke 

Hier nun meine 3. Ausgabe als Beitrag zum Atari- 
Magazin. Damit die einzelnen Tips/Trlcks übersichtlicher 
sind, habe ich sie alphabetisch geordnet. L. Reichardt 
Automatisches NEW 
POKE 202.1 (bei BREAK oder RESET) 

Automatisches RETURN 

POKE 842,13 - Ein 
POKE 842,12 - Aus 

BREAK-Taste ab schalten (nur XL/XE) 

POKE 566,146-An 

POKE 566,158 - Aus 

DAIArFehler finden 

Error 8 In Linie xxx 

Anzeigen der fehlerhaften Zeile mit: 

? PEEK(183)+256"PEEK(184) 

Directory ausdrucken (Im DOS) 

Pkt. "C" -RETURN-, D:V,P. -RETURN- 

Der Inhalt der eingelegten Diskette wird ausgedruckt. 



2.2 2086, 2FF0 8374,12272 nicht <*rekt ins Menü 

2.5 2086,2FF0 8374,12272 direkt ins Menü 

2.61 3500 13568 direkt Ins Menü 

3.0 20E4 8420 direkt Ins Menü 


Aufruf im Basic mit: X-USR(Dezimalwert) 
Kaltstart: X-USR(58487) 

In HEX: X-USR(E477) 



1. ohne ? - OPEN #1,4,0,"E:".INPUT #1 ,A 

2. ohne RETURN -10 OPEN #1,9"0,"E:" 


20 INI:,UT #1 ,A 


30 CLOSE #1 

Kaltstart mit RESET 


POKE 580, (1-255) - Kaltstart 
POKE 560,0 - Warmstart 

POKE 9,255 - Reset-Sperre (Computer 1 -längt sich auf) 


Um vom DOS ins Basic zu gelangen (bei BOOT), im 
DOS den Pkt. "M" anwählen (Start bei Adresse) und 
“E477" eingeben. 


Es wird dann ein Kaltstart ausgelöst, ohne den Computer 
durch Ein- Ausschalten zu belasten. 

Langsamer Listen 

1 Im Turbo-Basic-Progr. - START/SELECT oder OPTI¬ 
ON drücken und der Listvorgang verlangsamt sich 
wesentlich. 

2. Listen in 10-er Schritt - 
1 FOR N=(Programmanfang) TO (Ende) STEP 10 
2IF PEEK(53279)<>5 THEN 2 

3 FOR M-0 TO 9 

4 List N+M 
5NEXTM 
6NEXTN 

Das Listing (1-6) an das Basic-Programm anhängen und 
mit Goto xxx starten. 10 Zeilen werden gezeigt. Weiter 
mit SELECT Ende mit BREAK. Z.B. - Das Basic- 
Programm geht von 10 - 590. 591 - 596 ist das o.g. 
Prgramm. Start mit GOTO 591. 

List-Schutz 

1 Nach Laden des Basic-Programmes im Direktmodus 
eingeben: 

POKE PEEK(138)+256*PEEK(139)+2,0:SAVE "D:Filen- 
ame.Ext" 

2. 32000 POKE PEEK(138)+PEEK(139)"256+2,0.SAVE 
''D:Filename.Ext” 

Diese Zeile an das Prgramm anhängen und mit GOTO 
32000 aufrufen. Start nur noch mit RUN "D.Filen- 
ame.Ext" (Sicherheitskopie anfertigen!) 

3. FOR H-PEEK(130)+256"PEEK(131) TO 
PEEK( 132)+256*PEEK( 133): POKE H.155: NEXT H: 
SAVE "D:Filename.Ext" 

Dieser hinterhältige Schutz verschiebt beim Listen die 
Befehle innerhalb der Zeilen und macht, es dadurch 
unlesbar. (Sicherheitskopie anfertigenl) 

4. Basic-Listschutz durch Variablen-List-Sperre. 

10 FOR X-130TO133 

20 POKE X,128 
30 NEXT X 
Ladeton 
POKE 65,0 - Aus 
Lösch-Automatlk 

POKE 202,1 im Usting einfügen. Das Basic-Programm 
wird gelöscht, wenn die BREAK-Taste gedrückt wird. 


öffne Datei mit: OPEN #1”4,0,"D:Filename-Ext" und 
schreibe dann: X=USR(5576) - auch im Turbo.DOS. 
Position Im Textfenste r 
POKE 656,x (0-3 für Zeilen 1-4 im Textfenster) 
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BESET durch USB 

? USR(58487) - Kaltstart 
? USR(58484) - Warmstart 
? USR(58481) • Selbsttest 

RND mal anders 

INT(6‘PEEK(53770)/256+1) - ganzzahlige Zufallszahl 
zwischen 1 + 6 

Schriftzug bewegen 

Ein Wort/Satz von rechts nach links über den Bildschirm 
"wandern" lassen. 

10 DIM T$(6) oder mehr, je nach Länge des Wortes/ 
Satzes 

20 T$-" ATARI" bzw. eigenes WorVSatz 

30 POKE 755.1 

40 FOR S-39 TO -6 STEP -1 

50 FOR Z-1 TO 6 

60 X-S+Z 

70 TRAP 80: POS. X.1: ? T$(Z,Z); 

80 NEXT Z 
90NEXTS 
Tabellieren 

POKE 201.x. 

Tastaturabfrage 

Speicherstelle 753 abfragen mit: 

POKE 753,0 - keine Taste gedrückt 
POKE 753,3 • eine Taste gedrückt. 


TIPS & TRICKS 


Überblick über neue 
Produkte 



Puzzle Best.-Nr. AT 275 DM12,- 

WASEO Trlology Best.-Nr. AT 277 DM 24,- 


KE-Mouse 
Cavelord 
Schreckenstein 
Final Battle 
GEM’Y 

Desktop Atari 
TAAM 


Best.-Nr. AT 278 DM 59,- 

Best.-Nr. AT 269 DM 24,- 

Best.-Nr. AT 270 DM 24,- 

Best.-Nr. AT 271 DM19,- 

Best.-Nr. AT 259 DM19,- 

Best.-Nr. AT 249 DM 49,- 

Best.-Nr. AT219 DM39,- 


Aktuelle Produkte in dieser Ausgabe 

|BrandheiB: SYZYGY Best.-Nr. AT 289 DM 9,- 

SYZYGY (1,2,3) Best.-Nr. AT 285 DM18,- 

iQuick magazin 14 Best.-Nr. AT 280 DM9,- 

Neu: Mister X Best.-Nr. AT 287 DM 24,90 


Tastaturklick 

POKE 731,1 - aus 

Tastatursperre 

POKE621,0 -Sperre 
POKE 621,1 - ein 

Quadratzahlen 

5 POKE 201,8: POKE 82,0 
10 FOR l-l TO 100 
20 ? 1*2,30: NEXT I 


Super: Speedy XF Best.-Nr. AT 284 DM 179,- 

Sprint XL Best.-Nr. AT 288 DM 29,90 

Diskline 26 Best.-Nr. AT 286 DM 10,- 

Aktuelle Games aus Polen (siehe auch Sette 25) 
The Last Guardian Best.-Nr. PL 14 DM 24,90 

Smus Best.-Nr. PL 15 DM 24,90 

Zeus Best.-Nr. PL 16 DM 24,90 

Klatwa-The Curse Best.-Nr. PL 17 DM 24,90 

Czaszkl & Electra Best.-Nr. PL 18 DM 24,90 


Befehl XIO(Zahl),#1,0,0,"D:Filename.Ext" 
Zahl: 

32 - Datei umbenennen (Name alt-" Name 

33 - Datei löschen 


Günstige Sonderangebote 

3er Pack Player’s Dream 1, 2,3 
Best.-Nr. AT 206 DM45,- 


35 - Datei sichern 

36 - Datei entsichern 

253 - Diskette formatieren (Single D.) 

254 - Diskette formatieren, (Medium D.) 

Bei 253 und 254 entfällt die Angabe eines Filenamens. 


3er Pack Gigablast, Monster Hunt (Wonderland) und 
Laser Robot 

Best.-Nr. AT 211 DM75,- 

Power per Post 
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WASEO Designer-Disk - PAGEPRINTER 


DER PAGEPRINTER 

Im heutigen zweiten Teil des WA- 
SEO-Designer-Disk-Workshops be¬ 
handeln wir den Pageprinter, dem 
zweiten der drei Programme aut der 
Diskette. Er sieht dem Ersteller des 
WASEO-Pubtishers ziemlich ähnlich, 
und in der Tat ist der Bildschirmauf¬ 
bau und die Bedienung fast die glei¬ 
che, Sie brauchen also nicht mehr 
viel dazulernen. ' 

Mit diesem Programm kann man aut 
eine normale DIN-A4-Seite 8 (oder 
weniger) Bildschirmseiten so drucken, 
daß man danach das Blatt nur noch 
zusammenfalten muß, damit eine 
kleine Zeitung in DIN A6 entsteht. 
Aber wozu braucht man das? Eine 
kleine Zeitung kann man auch mit 
dem WASEO-Publisher selbst 


Dieser Umstand bleibt Ihnen mit dem 
Pageprinter erspart. Mit ihm können 
Sie die Seiten bequem auswählen 
und ausdrucken lassen. Dabei dreht 
der Pageprinter die Innenseiten auto¬ 
matisch auf den Kopf und druckt sie 
auch so aus (wie Sie es auf der dem 
Schaubild auf der nächsten Seite 
genau sehen können), so daß man 
nicht mehr groß und umständlich 
herumschneiden, sondern wirklich nur 
noch zusammenfalten und ggf. etwas 
kleben muß. Das ganze ist so leicht, 
daß diese Arbeit zum Kinderspiel 
wird. 

Was Sie brauchen, ist neben dem 
Pageprinter nur die Diskette mit den 
auszudruckenden Bildern. Haben Sie 
eine, bei der die Reihenfolge der 
Bilder nicht mit der Ausdruckfolge 
übereinstimmt? Das macht überhaupt 


Mit Return oder dem Feuerknopf 
können Sie den jeweiligen Datein¬ 
amen, auf dem der Balken gerade 
steht, auswählen. Er verschwindet 
dann. Manchmal stehen auch inverse 
Kommentare, die man z.B. mit dem 
Programm DIRECTORY MASTER 
einfügen kann, in der Directory. Wenn 
Sie nun versehentlich einen dieser 
Kommentare auswählen, ist das kein 
Grund zur Beunruhigung, denn der 
Pageprinter testet sofort, ob es ein 
erlaubter Dateiname ist (der nie in¬ 
vers sein darf) und falls es nicht so 
ist. wird er auch nicht aufgenommen. 
Falls nicht die gesamte Directory in 
die Spalte paßt, können Sie mit der 
Leertaste die nächsten Einträge aufli¬ 
sten lassen. Bei jeder Auflistung wird 
automatisch verglichen, welche Da¬ 
teinamen schon ausgesucht wurden, 


Das ist natürlich richtig, denn mit dem 
Editor des WASEO-Publishers kann 
man genauso Bildschirmseiten in 
DIN-A7 drucken und sie später zu 
einer kleinen Zeitung zusammenfü¬ 
gen. Bevor es den Pageprinter gab, 
mußte man das auch so machen. 
Leider kam man dabei um den Ein¬ 
satz der Schere nicht herum, denn 
die Druckroutine kann das Bild ja 
immer nur in einer Richtung aus- 

Wollte man also eine kleine Zeitung 
in DIN A6 erstellen, hieß es zuerst 
alle Bildschirmseiten in DIN A7 hinter¬ 
einander ausdrucken (so daß immer 
zwei Bildschirmseiten untereinander 
kamen), ein extra DIN A4-Blatt neh¬ 
men, die ausgedruckten Seiten aus- 
schneiden und so aufkleben, daß sie 
in der richtigen Reihenfolge gelesen 
werden können. 

Dabei kann es leicht passieren, daß 
man z.B. die Innenseiten falsch plat¬ 
zierte und dies erst merkte, wenn 
schon alle Seiten aufgeklebt waren. 
Was nun? Der einzige Ausweg war: 
Nochmal ausschneiden und wieder 
ganz von vorn. Da kann auch dem 
motiviertesten "Herausgeber" schon¬ 
mal etwas Frust entstehen. 


nen die Dateinamen nach jeder belie¬ 
bigen Reihenfolge ausgesucht wer¬ 
den. 

Nachdem Sie die Diskette mit den 
Bildern eingelegt und den ersten 
Menüpunkt angewählt haben, wird 
das Directory in der linken Spalte 
aufgelistet und es erscheint ein 
schwarzer Balken. 

Vielleicht wundem Sie sich, daß die 
Dateinamen etwas seltsam ausse- 
hen. Das hängt damit zusammen, 
daß zwischen dem Dateinamen und 
Extender beim Laden automatisch ein 
Punkt gesetzt wird, und da nicht alle 
Dateinamen acht Buchstaben lang 
sind, erscheinen Sie in der Spalte mal 
länger oder kürzer. 

Dies wurde so programmiert, um das 
Auswahlverfahren später zu vereinfa¬ 
chen, denn müßte dabei der Punkt 
bei jedem neu ausgesuchten Datein¬ 
amen extra gesetzt werden, würde 
das nur unnötig Zeit verschwenden. 
Den Balken können Sie jetzt vollkom¬ 
men frei über das ganze Directory 
bewegen (entweder mit den Pfeilta¬ 
sten oder dem Joystick, denn wie alle 
anderen Programme auch kann man 
beim Pageprinter mit Joystick und 
Tastatur gleichzeitig arbeiten). 


Haben Sie alle acht Dateinamen aus¬ 
gesucht, kehren Sie automatisch zum 
Hauptmenü zurück, ansonsten müs¬ 
sen Sie dazu die ESC-Taste drücken. 
So weit, so gut. Sicherheitshalber 
sollte man sich nochmal ansehen, ob 
man auch alles richtig ausgesucht 

Aber über den ersten Menüpunkt 
geht das nicht, und zwar deswegen, 
weil bei jedem neuen Anwählen die 
Reihenfolgedatei gelöscht wird, alle 
Einträge wären also hin und Sie 
müßten nochmal von vorn anfangen. 
Das muß aber nicht sein, denn alle 
Einträge können Sie sich mit dem 
zweiten Menüpunkt nochmal anse- 


Dabei werden aber nicht schon die 
Bilder geladen, weil das viel zu lange 
dauern würde, wenn man nur mal 
schnell nachsehen will, sondern le¬ 
diglich die Dateinamen. Sie können 
Sie sich jetzt in Ruhe ansehen und 
mit der ESC-Taste zurückkehren. 

Nun kann es ja Vorkommen, daß Sie 
versehentlich einen falschen Datein¬ 
amen ausgesucht haben. Auch das 
ist kein Problem, denn dafür gibt es 
den dritten Menüpunkt. Sie brauchen 
nur den Dateinamen anzugeben, und 
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schon wird er aus der Datei gelöscht. 
Problematisch wird es aber, wenn Sie 
einen Dateinamen vergessen haben 
und ihn vielleicht nachträglich noch 
einlugen wollen. Hier gibt es nur den 
Weg, nochmal ganz von vom anzu¬ 
langen und auszusuchen. Da dieser 
Fall aber erfahrungsgemäß nicht oft 
eintritt und es immer höchstens acht 
auszusuchende Seiten sind, ist diese 
Tatsache nicht weiter beachtenswert. 
Im Gegensatz zum Ersteller brauchen 
Sie die fertige Datei mit den Bilderna¬ 
men nicht abzuspeichern. Da wir jetzt 
alle notwendigen Schritte getan ha¬ 
ben, können wir zum Ausdrucken 
kommen. Also schnell ein Blatt Papier 
in den EPSON oder kompatiblen 
Drucker eingelegt und den vierten 
Menüpunkt angewählt. Es werden 
jetzt Seite 7 und 1 geladen und 
nebeneinander ausgedruckt, dann 
Seite 8 und 2. Als nächstes kommen 
6 und 4 an die Reihe. 



plötzlich anders ausl Das ist aber voll 
beabsichtigt, denn sie werden nur 
horizontal und vertikal gespiegelt, al¬ 
so an der X- und Y-Achse, damit der 
Trick mit dem Zusammenlalten später 
auch funktioniert. Als letztes kommen 
die Seiten 5 und 3 dran. 

Sie sehen, Sie müssen sich auch 
nicht darum kümmern, darüber nach¬ 
zudenken, welche Seite ganz am 
Anfang zuerst gedruckt werden muß 


und welche danach, das alles macht 
das Programm ganz von selbst. Das 
Auswählen ist also wirklich sehr ein¬ 
fach. Was passiert aber, wenn Sie 
statt 8 nur 6 Seiten ausgewählt ha¬ 
ben? In diesem Fall wird an der 
Stelle, wo die letzten Seiten erschei¬ 
nen sollen, einfach gar nichts geladen 
und gedruckt, die Fläche bleibt also 
frei. 

Soweit ist das überhaupt kein Pro¬ 
blem. Was aber, wenn zwischen¬ 
durch, also z.B. auf der ganzen 
zweiten Zeitungsseite nichts stehen 
soll? Das ist auch nicht weiter 
schwierig, Sie müssen in diesem Fall 
nur zwei leere Bilder, die z.B. 
LEER1 EXT und LEER2.EXT heißen 
könnten (das ist natürlich nur ein 
Vorschlag!) auswählen. 

Das sieht zwar auf den ersten Blick 
etwas seltsam aus, ist aber die beste 
Lösung. Das Programm kann ja nicht 
wissen, wo es zwischendurch etwas 
freilassen soll oder nicht. Eine ent¬ 
sprechende Eingabesteuerung hätte 
das Programm nur unnötig umständli¬ 
cher und komplizierter gemacht, und 
das muß ja nicht sein. Meistens 
werden Sie sowieso auf jeder Zei¬ 
tungsseite etwas unterzubringen ha- 


Sollte es während des Druckvor¬ 
gangs einen Fehler geben, wird er 
abgebrochen und das Programm 
kehrt zum Hauptmenü zurück. Achten 
Sie deshalb vor dem Drucken immer 
darauf, daß der Drucker auch wirklich 
angeschlossen und die Bilderdiskette 
eingelegt ist. Sie können den Druck¬ 
vorgang auch jederzeit durch 
Drücken der ESC-Taste abbrechen. 
Das Zusammenfalten nach Beendi¬ 
gung des Druckvorgangs ist auch 
sehr einfach. Sie brauchen die Seite 
nur zweimal in der Mitte zu knicken, 
also genau so, als wollten Sie sie von 
DIN-A4 auf DIN-A6 falten. Wie Sie 
dann schnell sehen werden, sieht es 
am Ende tatsächlich wie eine kleine 
Zeitung aus, deren Seiten man innen 
nur noch aneinanderkleben muß, was 
gleichzeitig den Vorteil hat, daß sie 


fester und stabilder werden und sich 
die Zeitung nicht nur besser halten, 
sondern deren Seiten sich auch leich¬ 
ter umblättern lassen. 

Was aber tun, wenn mal mehr als 
acht Seiten gedruckt werden sollen? 
Dann gehen Sie am besten so vor: 
Sie notieren sich zuerst, welche Sei¬ 
ten auf das erste und welche auf das 
zweite Blatt kommen sollten. Ange¬ 
nommen, Sie wollen jetzt 16 Seiten 
drucken, dann kommen auf das Titel¬ 
bild des ersten Blattes die Seiten 1 
und 2, auf die erste Innenseite 3 und 
4, auf die zweite Innenseite 13 und 
14, auf die Rückseite 15 und 16. Alle 
anderen Selten können Sie danach 
wie gewohnt und schon geschildert 
der Reihenfolge nach aussuchen und 
ausdrucken. Das hört sich aber sehr 
einfach an? Stimmt, das ist es auch! 
Aber natüriich lassen sich nicht nur 
Zeitungen mit dem Pageprinter aus¬ 
drucken. sondern wesentlich mehr. 
Ob es nun Geburtstags-, Weihnachts- 
. Emlagungs-, Menü oder einfach 
Grußkarten sind oder ein Adressheft- 
chen, ein Clubausweis oder ein Mini¬ 
brief und so weiter sein soll, mit dem 
Pageprinter läßt es sich schnell und 
einfach ausdrucken. 

Lassen Sie dabei Ihrer Fantasie frei¬ 
en Laufl Der Vorteil dabei ist, daß Sie 
viel mehr Gestaltungsfreiheit haben 
als z.B. beim PRINT SHOP, wo nur 
höchstens zwei verschiedene Rah¬ 
men, Fonts und Icons möglich sind. 
Mit dem WASEO-Publisher und dem 
Pageprinter kommen Sie um Meilen 

Im nächsten Teil wicd der Pagedesi¬ 
gner vorgestellt. Und ich kann es nur 
noch einmal wiederholen: Falls es 
Fragen gibt, zögert nicht, schreibt sie 
auf und schickt sie mir zu. Da es 
keine dummen Fragen gibt, bekommt 
Ihr von mir auch keine dummen 
Antworten, garantiert! 

Bleibt mit nur noch zu sagen: Frohes 
Fest und guten Rutsch ins neue Jahrl 
Thorsten Helbing 






PPP- Angebot auf einen Blick 


Alptraum 
Atmas 2 
Atmas Toolbox 
Bibo-Assembler 
Blbomon 25 K 
"C:"-Simulator 
Carrillon Printer 
Cavelord 
Centr. Interface II 
Der leise Tod 
Desktop Atari 
Design Master 
Die Außerirdischen 
DigiPaint 1.0 
Dlrectoy Master 
Disk-Line Nr. 1 
Disk-Line Nr. 2 
Disk-Line Nr. 3 
Disk-Line Nr. 4 
Disk-Line Nr. 5 
Disk-Line Nr. 6 
Disk-Line Nr. 7 
Disk-Line Nr. 8 
Disk-Line Nr. 9 
Disk-Line Nr. 10 
Disk-Une Nr. 11 
Disk-Line Nr. 12 
Disk-Line Nr. 13 
Disk-Line Nr. 14 
Disk-Line Nr. 15 
Disk-Une Nr. 16 
Disk-Line Nr. 17 
Disk-Line Nr. 18 
Disk Line Nr. 19 
Disk-Line Nr. 20 
Disk-Line Nr. 21 
Disk-Line Nr. 22 
Disk-Line Nr. 23 
Disk-Line Nr. 24 
Disk-Une Nr. 25 
Disk-Line Nr. 26 
Diskmaster 
Dynatos 

Enrico 2 

Eprom-Burner VI.6 

Fiji 

Final Battle 

FiPlus 1.02 
GEM'Y 
Gigabiast 
Glaggs It! 


AT 25 
AT 6 
AT7 
AT 160 
AT 244 
AT 80 
ATI 53 
AT 269 
AT 98 
AT 26 
AT 249 
AT 9 
ATI 48 
AT 92 
AT 223 
AT 61 
AT 62 
AT 76 
AT78 
AT 84 
AT 99 
AT 103 
AT 128 
AT 139 
AT 144 
AT 152 
AT 157 
AT 164 
AT 171 
AT 184 
AT 195 
AT 207 
AT 221 
AT 233 
AT 246 
AT 258 
AT 268 
AT 276 
AT 279 
AT 281 
AT 286 
AT 213 
ATI 79 
AT 225 
AT 247 
AT 240 
AT 28 
AT 271 
AT 24 
AT 259 
AT 162 
ATI 04 


Preis 

19.80 

45.90 

19.80 
49,00 

149,00 

19.90 

29.90 

24,00 


Grafik-Demo/Util. AT136 

Graf v. Bärenstein AT167 
GTIA Magic AT 220 

Namen d. Königs AT13 


Invasion 

Jinks 

KE-Mouse 

KrlS 


Robot 
übrary Diskette 1 
Library Diskette 2 
Lightrace 
Logistik 
Mad Stone 
Masic 

Mega-Fo.-Te. 2.06 
Megaram 1MB 
Megaram 256 KB 


AT 38 
AT 188 39,00 
AT 278 59,00 
AT 183 24,90 


Quick Magazin 1 
Quick Magazin 2 
Quick Magazin 3 
Quick Magazin 4 
Quick Magazin 5 
Quick Magazin 6 
Quick Magazin 7 
Quick Magazin 8 


AT 86 19,00 

AT 58 9,00 

AT 68 9,00 

AT 77 9,00 

AT 79 9,00 

AT 85 9,00 

AT 91 9,00 

AT 102 9,00 

AT 127 9,00 


Quick Magazin 9 
Quick Magazin 10 
Quick magazin 11 
Quick magazin 12 
Quick magazin 13 
Quick magazin 14 
Rom-Disk XL 
Rom-Disk XE 
Rom-Disk XL/8 Epr. AT238 
Rom-Disk XE/8 Epr. AT239 
Rubber Ball AT 83 

AT 23 
AT 56 
AT 57 
AT 52 


AT 245 199,- 
AT 250 149,- 
AT 287 24,90 


Minesweeper 
Monitor XL 
Monster Hunt 
MS-Copy 
Musik Nr. 1 
Mystik Teil 2 
PC/XL Convert 
PD-MAG Nr. 1/93 
PD-MAG Nr. 2/93 
PD-MAG Nr. 3/93 
PD-MAG Nr. 4/93 
PD-MAG Nr. 1/94 
Picture Finder Luxe 
Phantastic Journey 
Phantastic J. II 
Player’s Dream 1 
Player's Dream 2 
Player's Dream 3 
Print Shop Operator AT 131 16,00 

Print Universal 1029 AT202 29,00 
Puzzle AT 275 12,00 

Quick V2.1 AT 53 39,00 

QuickV2.1 Handb. ATI96 9,00 
Quick V2.1 Handbuch und 
Quick magazin 12 AT197 16,00 

Quick ED VI. 


S.A.M. Designer 
S.A.M. Patcher 
S.A.M. Zusatz 
S.A.M. Komplettpaket AT 100 
(S.A.M., S.A.M. Designer, S. 
Patcher. S.A.M. Zusatzdisk) 
Schreckenstein AT 270 
Shogun Master 


AT 135 14,00 

AT 218 24,- 
AT 274 29,90 
PDM1 9,00 

PDM 2 9,00 
PDM 3 12,00 
PDM 4 12,00 

PDM 194 12,- 
AT 234 12,00 


AT 204 19,80 


AT145 I 
AT 158 I 
AT180 I 
AT 193 ! 
AT 232 ! 
AT 280 ! 
AT 236 
AT 237 


49,00 

19,00 

12,00 

24,00 

79,00 


Sound-Monitor 

Sourcegen 1.1 
Speedy 1050 
Speedy XF551 
Spieledisk 1 
Spieledisk 2 
Spieledisk 3 
SprintXL 
SYZYGY 
TAAM 
Taipei 

Terminal XL/XE 
I Tigris 

(Turbo Basic 
Turbo Link XL/PC 
Turbo Link XLVST 
I T.L. Adapter für DF( 


24,00 

AT 107 24,90 
24,80 


ATI 

AT 260 : 

AT 2 ! 

AT 110 S 
AT 284 1 
AT 132 
AT 133 
AT 134 


AT 28 
AT 289 
AT 219 
AT 50 
AT 40 
AT 90 
AT 64 
AT 155 
AT 149 


16,00 

16,00 

16,00 

29,90 


Utilities 2 
Utility Disk 
VidigPaint 


AT 138 
ATI 72 
AT 214 
AT 151 

WASEO Publlsher AT 168 

WASEO Designer 
WASEO Triology 

Werner-Flaschbier 


AT 208 
AT 277 
ATI 05 
AT 154 

Set für W. Publisher AT186 
5 Bilderdisketten 


AT 198 


Bilderdisketten 6-8 AT 21 


19,80 

10,00 

15,00 

22,00 

119,- 

119,- 

24.90 
16,00 
16,00 

19.90 


34.90 

24,00 

24,00 

19.90 
49,00 
15.00 
25,00 
16,00 


te Postkarte verwende 
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Nachdem wir letztes Mal uns den 
STACK etwas näher angesehen ha¬ 
ben, kommen wir diesmal zu einer 
praktischen Anwendung. Und zwar 
werden wir die beiden letzten Kurstei¬ 
le miteinander kombinieren: Es sollen 
mehrere Farbwechsel hintereinander 
entstehen, das ganze sieht dann wie 
eine Röhre aus. 

Erstmal das Programm: 


ORG SA800 



Interessant ist nun der DU: Zu Be¬ 
ginn wird der Akku auf den Stack 
geschoben, dann das X-Register in 
den Akku transferiert und dieser dann 
abermals auf den Stack geschoben. 
Der Akku und das X-Register sind 
somit gerettet. 

in unserem Beispiel ist das nicht so 
wichtig, da das Hauptprogramm so¬ 
wieso mit dem Aufruf des DLI been¬ 
det ist. aber bei größeren Program¬ 
miervorhaben ist dies schon wichtig. 
Nachdem dies also geschehen ist, 
wird das X-Register auf Null gesetzt 
Dann erfolgt das Einlesen der Farbta- 
belle. Sie besteht aus einem Verlauf 
von 0 (Schwarz) bis 14 (Weiß). Damit 
auch immer eine neue Zeile pro 
Farbwert erreicht ist, wird der Wert 
auch gleichzeitig in die Adresse 
$D40A gesetzt. Das ist das Register 
für den Horizontalen Zeilensprung. 


Sobald irgendein Wert dorthin ge¬ 
schrieben wird, wartet der Computer 
bis die nächste Zeile erreicht ist. 
Dann wird der Farbwert zugewiesen 
und das X-Register erhöht. Wenn 
dies geschehen ist, wird verglichen, 
ob schon der achte Wert eingelesen 
worden ist. Wenn nicht, wird die 
Schleife weiter ausgeführt, ansonsten 
ist der DLI zu Ende. 

Dann wird der letzte Wert vom Stack 
geholt und ins X-Register geschrie¬ 
ben und dann der vorletzte Wert 
wieder normal in den Akku gesetzt, 
so als wäre nichts gewesen. 

So, wenn Sie das ganze heute gut 
verdaut haben, dann können wir uns 
nächstes Mal an die größeren Sa¬ 
chen wagen I 
Frederik Holst 



Das ist also unser Listing. 

Gehen wir das ganze am besten von 
vorne an durch: Zu Beginn ist wieder 
die Initialisierung der DL und DLI 
Routinen. Alle Interrupts werden aus¬ 
geschaltet, die Vektoren verbogen 
und dann die Interrupts wieder einge¬ 
schaltet. 

Dann folgt eine Display List, die 
einfach nur aus Blank Lines besteht. 
Nach der fünften Zeile wird dann der 
DLI ausgelöst. 


PPP Hardware-Angebot 

1 MB Super-Megaram 

Best.-Nr. AT 245 

DM 199,- 

256 KB Super-Megaram 

Best.-Nr. AT 250 

DM 149,- 

ROM-Disk 512KB für XL 

Best.-Nr. AT 236 

DM 119,- 

ROM-Dlsk 512KB für XE 

Best.-Nr. AT 237 

DM 135,- 

ROM-Dlsk 512KB XL + 8 Eproms 

Best.-Nr. AT 238 

DM 169,- 

ROM-Disk 512KB XE + 8 Eproms 

Best.-Nr. AT 239 

DM 185,- 

Eprom-Burner VI .6 

Best.-Nr. AT 240 

DM 189,- 

Speedy1050 

Best.-Nr. AT 110 

DM 99,- 

Centronics Interface II 

Best.-Nr. AT 98 

DM 128,- 

Turbo-Link ST 

Best.-Nr. AT 149 

DM119,- 

Turbo-Link PC 

Best.-Nr. AT 155 

DM119,- 

KE-Mouse 

Best.-Nr. AT 278 

DM 59,- 

Weltneuheit: Speedy XF551 

Best.-Nr. AT 284 

DM 179,- 

Achtling: Weihnachtsangebot - 25K Bibomon Profipaket 

25K Bibom.+Biboassembler im RON 

Best.-Nr. AT 262 

DM 149,- 

Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten 
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N<bu<b 

| Jede PD-Diskette nur DM 7,- 



PD-Ecke von Markus Rösner 
Für alle Freunde der PD-Software 
können wir heule sechs neue PD- 
Disketten anbieten, die sicherlich für 
jeden Geschmack etwas zu bieten 
haben. Aber lest selber: 

THE DAY AFTER 

ln den letzten Tagen des letzten 
Krieges hast Du, Dr. Reed, das 
Serum entwickelt, das die Menschheit 
retten kann. 

Die letzten 
Bomben die¬ 
ses letzten 
Krieges haben 

werden lassen, 
der grausamer 
ist als der Tod. 

Es tötet nicht, 
es macht einen zum MONSTER. 

Kurz bevor Dein Hubschrauber von 
einer Rakete getroffen wurde, hast 
Du dir eine Überdosis Deines Serums 
gespritzt. Du bist immun gegen die 
Bakterien. Deine Aufgabe: Rette die 
Menschheit. Wem diese Sätze jetzt 
irgendwie bekannt Vorkommen, dem 
sei gesagt: Es ist gut möglich. 

Dieses Grafikadventure, das übrigens 
komplett in deutsch gehalten wurde, 
ist dem bekannten Film "The Day 
After - Der Tag danach” (ich weiß 
nicht, ob so genau der Filmtitel lautet, 
aber es geht in die Richtung) nach¬ 
empfunden. Das Spiel zum Rim so¬ 
zusagen. Wer den Film kennt, wird 
sich schnell zurechtfinden, aber auch 
ohne Filmkenntnis geht es ganz gut 

Die Grafiken sind gut gelungen und 
detailreich, der Parser geht in Ord¬ 
nung, was will man eigentlich mehr? 
Für Kurzweil ist gesorgt. Eines der 
besseren PD-Grafikadventures. Wer 



den Film trotzdem nicht kennt, sollte 
ihn sich einmal in irgendeiner Form 
ansehen, ein wirklich guter Film mit 
ernstem Hintergrund, das gilt auch für 
dieses Spiel: Ein wirklich gutes Ad- 
venture mit ernstem Hintergrund, wel¬ 
ches dennoch viel Spaß macht. 
Best.-Nr. PD 243 DM 7,- 

STAR TREK DIASHOW 

Im großen Boom der Dinos besinnen 
wir uns lieber zurück auf die guten 
Science-Fiction Stories. Eine der älte¬ 
ren und zugleich eine der besten ist 
sicherlich STAR TREK (Raumschiff 
Enterprise). 

Auf dieser Diskette kannst Du nun 
ganz einfach die Helden der Serien 
begutachten. Auf der ersten Seite der 
Diskette befinden sich Bilder und 
Personen der Serie “Star Trek - The 
Next Generation", auf der B-Seite 
sind die Orginal "Star Trek"-Helden, 
wie z.B. Spock. 



Die Bilder sind einfarbig mit vier 
Helligkeitsstufen und sind digitalisiert 
worden. Die Qualität ist sehr gut und 
alles ist klar erkennbar Für Science- 
Fiction Fans sicherlich mehr als inter- 


Best.-Nr. PD 244 DM 7,- 



ALIENS II / TRESHHOLD 

Zwei bessere Action-Spiele befinden 
sich auf vorliegender PD-Disk 245. 
Aul der ersten Seite geht's mit ALI¬ 
ENS II auf Gauntlet’s Spuren. Du 
steuerst eine Spielfigur, deren Ziel es 
ist, alle im Level befindlichen Dosen 
einzusammeln und den Warpgang in 
den nächsten Level zu finden, was 
meist auch kein Problem ist. 

Probleme gibt's aber trotzdem. Denn 
viele Feinde tummeln sich im Laby¬ 
rinth und verfolgen einen, da hilft 



gutem Scrolling und mäßigen Soun¬ 
deffekten. 

Ballertechnisch geht's auf der zweiten 
Seite zu - das ehemals kommerzielle 
Ballerspiel "Zybex'. NEIN, das war 
ein Scherz, Zybex ist natürlich KEINE 
PD-Software und darf keinesfalls ko¬ 
piert werden. 

Aber das vorhandene Ballerspiel 
"Treshhold" war auch mal kommerzi¬ 
ell. jedoch weit weit weit in der 
Vergangenheit und wurde zu PD 
erklärt. 
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PD-HIGHLIGHTS 


Das Spiel ähnelt vom Prinzip her 
"Galaxian". nur bietet vorliegendes 
s/w-Grafik, diese ist aber abwechs¬ 
lungsreich und gut animiert. Beim 
Heizen sollte man aufpassen, daß 
man nicht seinen Laser überhitzt, 
denn sonst geht man in die ewigen 
kosmischen Gründe ein. Für Baller¬ 
spielefreaks mehr als zu empfehlen. 
Best.-Nr. PD 245 DM 7,- 

KAUFHAUSMANAGER 
und PD-DASH 


Und nochmal zwei Spiele auf einer 
Diskette. Beim "Kaufhausmanager" 
können sich ein bis zehn Spieler um 
die Marktführung streiten. Das Spiel 
geht über einen Zeitraum von zwölf 
Spielrunden * 1 Jahr. Hier muß nun 
gut eingekauft werden, Werbung ge¬ 
macht werden, Personal eingestellt 
werden und und und. Man muß eben 
einen Multikonzern leiten. Doch Vor¬ 
sicht! Der Gegner schläft nicht. 



al sehr vc 


Ein nettes 
Spiel für einen 
Zeitvertreib 
von Compy- 
sott. Der gute 

Dash" mußte 

zung herhal- 
Basic. ähnelt 


sr grafl- 


ten. Diese ist r 
aber dem 0 
sehen Gestaltung her. Zudem ist all 
schön bunt, sodaß Zweifel aufkom- 
men könnten, ob dies wirklich Basic 
ist, aber ein Blick ins Listing läßt 
diese Behauptung Wahrheit werden. 
Eine nette Diskette mit langem Zeit¬ 
vertreibcharakter. 


Titelstück von “Elektraglide". 

Es wird eine Einheitsgrafik zu den 
Musikstücken gezeigt und das war's. 
Nicht schlecht. Die zweite Seite wird 
von ein paar kleineren bis mittleren 
Demos eingenommen. Für Demo- 
Fans eine gute Investition. 

Best.-Nr. PD 247 DM 7,- 



TITEL SCREEN 
MANAGER 


Wer wollte nicht schon immer einmal 
auf einfachste Weise effektive Titelbil¬ 
der für seine Basic-Programme ent¬ 
werfen? Der Titel Screen Manager 
bietet sich hierfür hervorragend an. 
Denn die fertigen Produkte werden 
nicht als 62-Sektoren Bild abgespei¬ 
chert. sondern als reines Basic-File. 
Eine Anleitung zu den einzelnen 
Funktionen befindet sich auf der 
Rückseite der Diskette. 

Das Problem beim Programm selber 
ist aber, daß das Titelbild dann zwar 
schön aussieht, da der Zeichensatz 
nicht schlecht ist, der das Titelbild 
zeichnet. 



Nur: Die Werte werden in Data- 
Zeilen abgelegt und dann quasi auf 
den Bildschirm geplottet. was natür¬ 
lich viel Zeit und viel Speicherplatz 
einnimmt. Ein Titelbild mit 200 Sekto¬ 
ren ist somit ein Problem. 

Eine gutes Ergebnis würde es wer¬ 
den, die Titelbilder mit dem Titel- 
Screen Manager zu erstellen, jedoch 
das fertige Produkt als 62-Sektoren 
Bild abzuspeichern, was ja kein Pro¬ 
blem ist. Falls doch, einfach nachfra- 
gen, ich gebe Euch dann die Pro¬ 
grammlösung. 

Best.-Nr. PD 248 DM 7.- 


Das ganze 
Team 
wünscht 
Ihnen ein 
frohes 
Weihnachtsfest 


Rechtzeitig zu Weihnachten be¬ 
kommt man also wieder viele günsti¬ 
ge und zudem noch gute Titel als 
PD-Software quasi für den Gaben¬ 
tisch geschenkt. 

Beachtet auch das übliche Angebot 
"Die Menge macht’s". die die PD- 
Software für Euch noch erschwingli¬ 
cher macht. 

In diesem Sinne hoffe ich, daß Ihr 
Eurem XUXE noch lange treu bleibt 
und verbleibe bis vielleicht dem¬ 
nächst in diesem Theater. Adios. 
Markus Rösner 



Best.-Nr. PD 246 DM 7,- 

HIFI-DEMO + 

ATARI TEAM DEMOS 

Eine PD-Disk für unsere Demo-Fre¬ 
aks haben wir auch wieder parat. Die 
erste Seite nimmt die “Hifi-Demo" 
ein, die Musikstücke aus bekannten 
Spielen bietet wie z.B. das geniale 


SUPERANGEBOT 
Die Menge macht’s 
5 PD-Disketten DM 30,- 
10 PD-Disketten DM 55,- 
15 PD-Di sketten nur D M 75,- 
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Kostenloser Kleinanzeigenmarkt im ATARI magazin 


Suche ständig Floppys für den ATA¬ 
RI XL/XE Computer. Sie dürfen nicht 
mehr als 100 ,-DM kosten und müs¬ 
sen 100% o.K. sein. Auch Floppypla- 
tinen der XF 551 werden zum 
Höchstpreis von 50,-DM gesucht. 
Das Board muß 100% o.K. sein. 
Weiterhin wird ein Farbmonitor für 
den XL/XE gesucht. Er muß 100% 
o.K. sein und darf nicht über 100,-DM 
kosten. Angebote bitte nur schriftlich 
an : Kay Hailies. Gerberstraße 8, 
25355 Barmstedt. 

Verkaufe Atari 400, VHB. 0203/ 
480682, Dirk. 

Verkaufe: Music Constr. Set 20,-. 
Mad Marbles & Scaremonger 5,- DM, 
LDS-Freezer 10,-, Showdown 
Hockey 10,- DM, + Porto. Robert 
Kern, Warmtal 3, 88515 Langenens- 
lingen. Tel: 07376/708. 

Hilfel Wer kann gegen Erfolgshonorar 
Happy-erweiterte 1050 reparieren? 
(Antriebsriemen defekt + Lesefehler), 

Tel: 040/338163._ 

Atari 800XL mit 320kB. Floppy 1050 
mit Turbo, Farbplotter 1020, diverse 
Software. Joystick und Diskbox. VB 
500,-, Tel: 06842/2079 (Michael) ab 
14.00 Uhr. 

Wer verkauft mir das Spiel Airwolf 
(auf Diskette)? Verkaufe original 
Trackball für 20,- DM. Henryk Men¬ 
zel. Bahnhofstr. 30, 99734 Nordhau- 


Verkaufe Atari 520STE 1 MB-Aufrü¬ 
stung + ca. 70 Disk, origin. Spiele, 
Preis n. Vereinbarung, Haupt, Fabrik- 
str. 5, 01847 Lohmen, Tel: 03501/ 
588371. 


Die neue Maus ist da. 
Siehe Seite 45 


Wer kann mir weiterhelfen? Ich suche 
den Lösungsweg für den Schatzjäger. 
Wo befindet sich die Machete? In der 
Pyramide stehe ich vor dem Abgrund 
und komme nicht weiter. Gerd Glaß, 
Bergstr. 22. 16321 Schönow. 

Verkaufe Programmrecorder Atari 
1010 und XC 12 für je 39,99. Brei, J„ 
Schmiedegasse 1, 93092 Sarching, 
Tel: 09403/4825. 


Bitte beachten Sie die 
Seiten 
17 und 25 


Suche original Spezial-Netzgerät für 
Atari Matrixdrucker 1025, Emde, Am 
Umenfeld 3, 30453 Hannover, Tel: 
0511/484420. 

Suche ältere Original-Spiele für den 
XL7XE! Telefon ab 14.00 Uhr: 07725/ 
545 (Sebastian verlangen). 
Komplettsystem I Atari XL. Floppy XF 
551, Drucker 1029, ca. 200 Disketten 
(Textverarbeitung, Datenverwaltung, 
Kalkulation. Spiele), 2 Diskboxen. 2 
Joystick, viel Literatur, VB 400,- DM, 
schriftl. an Tröger, Hopfenweg 1, 
04329 Leipzig, 

Suche Netzteil für 800XL und Stereo- 
blaster-Besitzer, Daniel Pralle, Nien¬ 
burger Str. 20, 31535 Neustadt, Tel: 
05032/1316. 

Suche Flugsimulator FS2 und 1 
Happy-Speeder und '‘Planetarium", 
Karlheinz Grabner, Wien, Tel: 0043- 
1-4647574 oder auf Band Telefon¬ 
nummer hinterlassen. 

Verkaufe Atari 800XE mit Floppy, 
Diskettenbox + ca. 60 Spiele und 
PD's (z.B. Bismarck, Draconus, Her¬ 
bert 1+2, Taam, Mystik 2, Nibelun¬ 
gen) und 2 Joystick. Preis-350,- DM. 
Tel: 05520/3187 ab 14 Uhr. 


Wie kann ich den Waseo-Publisher 
an meinen Star NL10 Drucker anpas¬ 
sen. der zwar epsonkompatibel ist, 
aber nicht mit diesem Programm 
zusammenarbeitet (macht zusätzliche 
LF)? Wenn ich den DIP-Schalter auf 
LF-Aus steile, wird alles in eine Zeile 
gedruckt. Diether Glasa, Seb. Bach- 
Str. 18. 06869 Coswig/Anhalt. 

Suche Software auf Disk, Kassette 
oder Modul. Angebote an: S. Hofer, 
Via Cä Di Ferro 7, CH-6648 Mlnusio/ 

Schweiz. _ 

Suche Netzteil für 800XL oder 
130XE. Daniel Pralle, Nienburger Str. 
20, 31535 Neustadt, Tel: 05032/1316. 
Suche Anleitungen und Beschreibun¬ 
gen, speziell Handbuch für Drucker 
STAR NG-10. Suche Floppy's für 
Atari XL/XE und Plotter mit Preis- und 
Zustandsangabe. Bernd Dille, Nord¬ 
häuser Str. 47B, 99706 Sondershau- 


NEU 
SYZYGY 
MISTER X 

Anzeigenschluß 

für 

Kleinanzeigen 
4. Februar 1994 


Bitte beigeglegte 
Postkarte verwenden 
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Aktuelle Produktinformationen 


Unterhaltsam - Spann end - Aufregend 


-Als Eingabemedien werden 
akzeptiert: Tastatur. Joystick. 

Zehnertastatur CX85 

- Inhaltsverzeichnisse können 
nachgeladen werden, sobald 
mehrere Ausgaben lieferbar sind 

- und noch einiges mehr 

Vom Inhalt her wird Euch in dei 

ersten Ausgabe u.a. geboten: 

- 28 Testberichte (Spiele/Anwender- 
Software. PD-Disketten, Hardware) 

- Basic-Kurs für Anfänger und 
Fortgeschrittene 

- Spieletips 

- Deutsche Anleitungen zu 
Polenspielen 

- Music-Corner 


bekommt Ihr noch qualitativ hochwer¬ 
tige PD-Software dazu. Kurzum: Ver¬ 
gaßt alles, was Ihr bisher an Diskma¬ 
gazinen für den XL7XE gesehen habt 
und legt Euch einmal das "Syzygy" 
zu, denn auch Ihr werdet überrascht 


Das neue Diskmagazin 

Salve Atari-Freaks, diese Tage er¬ 
scheint das neue Magazin "Syzygy" 
von Power per Post auf Diskette. 
Neben Tests über Software der Be¬ 
reiche Spiele und Anwendungen, 
Hardware und Sammlungen findet Ihr 
noch Texte über allgemeine Themen, 
die auch nichts mit dem XL/XE zu tun 
haben. In der ersten Ausgabe findet 
Ihr bereits schon über 45 Texte, die 
in einem professionell aufgemachten 
Menüprogramm untergebracht sind. 


Stefan Lausberg, Körschstr. 58, 
70599 Stuttgart, Tel. 0711/455171 
Markus Rösner, Fachriastr. 9, 74226 
Nordhausen. Tel. 07135/2840 


- Wettbewerbe 
- Aktuelle Berichte (z.B. 
Laser-Drome) 

Aktuelle Neuigkeiten auf dem XL/XE 
Oldie-Ecke 


Dieses Menüprogramm bietet Euch: 

- Druckroutinen Epson /1029 inkl. 
Umlaute und scharfem s 

- Uhr inkl. Alarmfunktion 



ATARI magazin - aktuelle Produkte - ATARI magazin 


Systemen gang und gäbe ist. In zwei 
ziemlich langen, teilweise etwas kom¬ 
plizierten Texten (aber das liegt in der 
Natur der Materie) werden Grundla¬ 
gen. Funktionsweise und Effizienz- 
Abschätzung des Huffman Algorith¬ 
mus erläutert. Praktisch demomstriert 
wird dies an einem Packprogramm 
für Bilder 

Wer schon immer .mal ein Spiel in 
Quick programmieren wollte, sich je¬ 
doch wegen der Programmierung der 
Player-Routinen nicht getraut hat, der 
findet in der Player-Library alles was 
er braucht. Routinen zum Bewegen. 
Erschaffen. Löschen und Abfragen 
von Player Missiles sind vorhanden 
und müssen nur noch genutzt wer- 

Auch für den Nichtprogrammierer ist 
wieder ein Schmankerl dabei: das 
Spiel ZACKI, bei dem man sich als 
Bombenentschärfer versuchen muß. 
Dieses Geschicklichkeitsspiel wird ei¬ 
nen sicher für etwas längere Zeit 
beschäftigen. 

Florian Baumann 

Best.-Nr. AT 280 DM 9,- 

PD-MAG Nr. 1/94 

Es ist mal wieder soweit, das neue 
Power per Post PD-Mag ist fertig und 
wartet darauf von Euch erforscht zu 
werden. In dieser bereits fünften Aus¬ 
gabe erwarten Euch wieder 20 Texte 
voller Infos, Tips und News. Alleine 5 
PD-Disketten und 3 kommerzielle 
Spiele standen diesmal auf dem Prüf- 


Im Hardwaretest wurde der Sound 'n 
Sampler unter die Lupe genommen 
und in den News geht es um die 
Jahreshauptversammlung des AB- 
BUC, neue Software und interessante 
Themen rund um den 8-Bit Atari. 
Außerdem werden die Sieger des 
Mega-Wettbewerbs vorgestellt, und 
es gibt auch einen neuen Wettbe¬ 
werb. Zum guten Schluß gibt's noch 
ein richtiges Feuerwerk an Super- 
Software. 

Die Demofreunde dürfen sich über 
die Hell-Demo und die Musiken von 


Zybex, Sanxion und Warhawk freuen. 
Die Anwender kommen mit Business, 
Ceasars Clock, Autorun SYS-Maker 
und dem Message-Maker so richtig 
auf ihre Kosten, und damit die Sache 
so richtig in Schwung kommt, sorgen 
die Superspiele Mines und The War- 
saw Tetris für langen Spielspaß. Als 
Bonbon habe ich noch den Ballsong 
No. 2 draufgepackt und natürlich ist 
auch der CSM-Editor mit von der 
Partie. 



Das PPP-PD-Mag sorgt also auch 
weiterhin dafür, daB jeder User das 
kriegt, was er sich wünscht. Seid 
auch Ihr mit dabei. Für nur 12,- DM 
bekommt ihr zwei Disketten voller 
Action und Information. Wo gibt's das 
denn sonst noch??? Na klar, NIR¬ 
GENDS!!! Also wartet nicht länger 
und bestellt noch heute Euer PPP- 
PD-Mag Nr. 1 für nur 12,- DM oder 
am besten gleich ein 3-Ausgaben- 
Abo (siehe auch Rückseite des AMs) 
für nur 25,- DM!!! 

Best. Nr. PDM 194 DM12,- 


DISK-LINE 26 

Hier kommt wieder neue Softwarezu¬ 
fuhr für mehr Action am Computer: 
Wenn Sie mal das Problem haben, 
kein Kassetteninlay zu besitzen und 
sich alle Lieder mit der Hand auf¬ 
schreiben müssen, brauchen Sie nur 
K.I.D. (Kassetten-Inlay-Druck). Durch 
einfache Bedienung und gute grafi¬ 
sche Gestaltung wird das Erstellen 
eines Inlays zu einem reinen Vergnü¬ 
gen. 

Mit dem 80-ZEICHEN-FONTLADER 

erhalten Sie einen Editor, wie Sie ihn 
in Graphics 0 gewöhnt sind, aber mit 
80 statt 40 Zeichen, die Sie mit einem 
eigenen Font, den man mit einem 
völlig normalen Fonteditor erstellen 
kann, auch noch ganz beliebig gestal¬ 
ten kann! 

FONT16 ist ein besonderer Fontedi¬ 
tor: Er fügt 4 normale Zeichen zu 
einem zusammen, entweder schwarz/ 
weiß oder farbig und ermöglicht sogar 

Haben Sie Über- oder Unter- oder Ihr 
passendes Gewicht? Mit dem Pro¬ 
gramm IDEALGEWICHT können Sie 
das herausfinden, es kann für Män¬ 
ner, Frauen und Kinder berechnet 

HILBERT und KOCH sind zwei sehr 
gute Grafikprogramme. Mit verschie¬ 
denen Parametern können sehr schö¬ 
ne Grafikmuster in höchster Auflö¬ 
sung entstehen. 

Im Spiel FIGHT geht es um Strategie. 
Sie müssen die Städte Ihres Gegners 


Neus Quick V2.1 Handbuch 

ACHTUNG: Für alle, die QUICK aus den älteren ATARI magazinen abgetippt 
haben oder die eine ältere Version besitzen, bieten wir die Möglichkeit, das 
neue Handbuch nachzubestellen. 


Neues Quick V2.1 Handbuch + Quick magazin 12 
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GAMES 

möglichst schnell und mit möglichst 
wenig Verlusten erobern. 

Beim Spiel SENSO müssen Sie die 
Ton- und Farbreihenfolge des Com¬ 
puters fehlerlos nachspielen können. 
Auch Musikfreunde werden nicht ver¬ 
gessen: Mit MUSIK IM KERZEN¬ 
SCHEIN ( Achtung-. Die Liedtexte kön¬ 
nen nicht bei PPP angefordert wer¬ 
den, dies muß ein Scherz vom Autor 
sein) kann man sich 10 bekannte 
Weihnachtslieder in Masic anhören. 
Also, ob Spieler-, Anwender- oder 
Musiktan. alle kommen bei dieser 
Ausgabe wieder auf ihre Kosten, 
deshalb auf keinen Fall entgehen 

Best.-Nr. AT 286 DM10,- 

Neu: Mister X 

Wer kennt nicht das Brettspiel "Scot¬ 
land Yard"? Eine Umsetzung dieses 
Brettspielklassikers für unseren XL/ 
XE ist in den nächsten Tagen bei 
PPP unter dem Titel "Mister X" er¬ 
hältlich. Um es gleich vorwegzuneh¬ 
men: es handelt sich hierbei nicht um 
jenes Siel, das vor geraumer Zeit 
beim Spielewettbewerb im Atari-Ma¬ 
gazin gewonnen hat, sondern um ein 
ganz neues. Erforderlich ist eine 
Ramdisk mit Mindestgröße von 64 


Vier Spieler (es kann ein Spieler alle 
übernehmen oder man spielt eben bis 
zu viert) sind auf der Jagd nach dem 
geheimnisvollen Mister X, der, wie im 
Vorspann zu erkennen ist, in Mord¬ 
verdacht gerät. 

Jeder Spieler kann in London, wo das 
Geschehen stattfindet, 10 Taxifahr¬ 
ten, 8 Busfahrten und 4 Bahnfahrten 
machen. Die vier Detektive (■ Mit¬ 
spieler) sind optisch auf der Bild¬ 
schirmkarte zu erkennen. Mister X 
natürlich nicht, sonst wäre das ganze 
ja witzlos. 

Ziel ist es nun, innerhalb diesen 24 
Zügen, Mister X dingfest zu machen. 
Als kleinen Anhaltspunkt erhält man 
immer das Fortbewegungsmittel das 
der Gejagte benutzt, sodaß mit der 


mitgelieferten Karte gleich etwaige 
Positionen ausfindig gemacht werden 

Erwischt man Mister X, so sieht man 
Ihn in den Knast wandern. Andern¬ 
falls haben die Detektive versagt, und 
Mister X begeht beim nächsten Pro¬ 
grammstart wieder einen Mord, so¬ 
lange, bis es gelingt, ihn zu stellen. 

Die Umsetzung ist gut gelungen, 
allerdings sollte man minimum zu 
zweit sein. Spielt man alleine, hat 
man alle vier Detektive zu steuern 
und es macht dann nicht so viel 
Spaß. 



Dieses Spiel werden wir in der näch¬ 
sten Ausgabe noch ausführlicher vor- 


Markus Rösner 

Best -Nr AT 287 DM 24,90 

THE LAST GUARDIAN 

Chris Paul Murray hat wieder zuge¬ 
schlagen. Namentlich werden einige 
seiner sehr guten Spiele sicherlich 
einige User kennen, wie z.B. Henry s 
House oder auch Mirax Force. Wie 
auch sein "Mirax Force” geht "The 
Last Guardian" in die Ballerspielecke. 
Du steuerst mit dem Joystick einen 
kleinen Raumgleiter über das von 
oben nach unten scrollende Levelbild, 
wie z.B. einer großen Raumstation 
oder auch durch einen Asteroidengür¬ 
tel. Jede Menge Aliens kommen Dir 
natürlich entgegen, sodaß Du tierisch 
aufpassen mußt, daß die Energie 


deines Schutzschirmes nicht zuneige 
geht. Zudem gibt es auf der Raum¬ 
station noch Radartürme, bei deren 
Kollision 
du ein Le¬ 
ben ver¬ 
lierst. 

Ballern 
heißt nun 
die Devi¬ 
se. Alles 
mögliche, 
was sich bewegt, was sich nicht 
bewegt, einfach alles muß abgebal¬ 
lert werden, um in den nächsten 
Sektor zu gelangen. Dabei wird in 
Punkto Grafik in die Vollen gegriffen, 
denn das Scrolling geht in Ordnung - 
und die vielen Objekte, die sich so 
auf dem Schirm tummeln und dann 
noch teilweise schön farbig. 

Sound gibt s In Form von Effekten, 
eine Melodie gibt es leider nicht, wäre 
doch zu schön gewesen, aber viel¬ 
leicht nächstes Mal. Entschädigt wird 
man durch eine Sprachausgabe. 

Für Fans dieses Genres sicherlich ein 
Spiel, welches sich der entsprechen¬ 
de User zulegen sollte. Für Fans 
anderer Spielegenres glbt's auf die¬ 
sen Seiten noch viele Neuveröffentli¬ 
chungen, deren genauere Beobach¬ 
tung sicherlich auch interessant wird. 
Nichtsdestotrote ist "The Last Guardi¬ 
an" eines der besseren Ballerspiele. 
Best.-Nr. PL 14 DM 24,90 

SMUS 

Wer wollte nicht schon immer einmal 
ein Spiel haben mit lustiger Grafik, in 
dem man eine Art Grisu steuert und 
ein großes Labyrinth erforschen 
muß? Wer dies alles schon einmal 
wollte, der sollte sich vorliegendes 
Spiel einmal näher ansehen. 

Hier steuert der Spieler einen Dra¬ 
chen, muß Gegenstände finden, das 
große Labyrinth erforschen und sich 
nicht von den vielen Feinden erwi¬ 
schen lassen oder in einen Abgrund 
stürzen, der vielleicht in einen reis¬ 
senden Fluß führt. Zudem gibt es 
noch verseuchte Bodenteile, deren 
Berührung sich tödlich auswirken. 

Den verschiedenen, lustig gezeichne¬ 
ten Feinden steht man nicht ganz 
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wehrlos gegenüber. Man selbst hat 
eine begrenzte Anzahl Bummerangs 
(so sieht's jedenfalls aus), mit denen 
man die Feinde eliminieren kann. 
Auffrischung des Bummerang-Vorra- 
tes ist natürlich möglich, nur müssen 
die Sammelstellen gefunden werden; 
diese liegen wahrscheinlich wieder 
am Ende eines langen, fiesen Gan¬ 
ges. Man hat also viel zu springen 
und vielen Feinden auszuweichen, 
von den Transportbändern ganz zu 
schweigen, die meistens in die entge¬ 
gengesetzte Richtung laufen, wie 
man's eigentlich benötigt - da kann 
Panik aufkommen. Wer schafft's also 
bis zum Ende? 

Lustig gehalten ist die Grafik, man 
kann alles klar erkennen, farbig ist es 
auch, nur die Spielfiguren sehen ein¬ 
farbig in ein paar Helligkeitsstufen ein 
wenig trist aus; aber das Aussehen 
deser Figuren macht alles wieder 
wett. 



Die Hintergrundgrafik ist auch sehr 
gut gelungen Scrolling gibt es kei¬ 
nes, es wird alles per Bildumschal- 
tung geregelt, weshalb man nicht 
immer sieht, wohin man läuft oder 
springt, aber dies bekommt man mit 
der Zeit heraus. 

Die Musik ist ebenfalls lustig gewor¬ 
den, lediglich die Steuerung des Dra¬ 
chen ist anfangs ein wenig schwierig. 
Sobald man sich aber an die etwas 
ungewöhnliche Steuerung gewöhnt 
hat, geht alles wie geschmiert. 

Ein Spiel, das Groß und Klein sicher¬ 
lich länger als nur ein paar Stunden 
an den XL/XE fesseln wird. 

Best.-Nr. PL 15 DM24,90 


ZEUS 

Für Freunde von Run-And-Jumps ha¬ 
ben wir diesesmal noch ein weiteres 
Spiel parat. Im Gegensatz zu “Smus" 
geht's zwar auch in der Zeit zurück, 
allerdings nicht ins Drachenreich, 
sondern zum guten alten "Zeus". 

Auf der Diskette befindet sich neben 
dem eigentlichen Spiel noch das In- 
tro, das aber nur die Vorgeschichte 
auf polnisch enthält und das ganze 
bildlich 
noch ei'- 

aoei 

wei 

ter spek- ■; V"i- v läA9 

irier fotz 
dem 

Das Spiel ist ebenfalls ein wenig 
humorvoll gehalten, denn als Feinde 
gibt es z.B. bewegliche Brunnen, 
Erdhäufchen und mehr. Das ganze 
geht dann durch ein großes Labyrinth 
verschiedener Gänge und voller Fein¬ 
de. Den Feinden ist man nicht wehr¬ 
los gegenübergestellt. Man kann ei¬ 
nen Blitz aus seinen Fingern lassen. 
Diesen zu erzeugen dauert jedoch 
eine kurze Zeit und die Feinde sind 
schnell, sodaß dies oft gefährlich 
enden kann. Es gibt viel zu tun, und 
eine Menge Geschick wird einem 
abverlangt. 

Die Spielfigur ist grafisch gut gelun¬ 
gen. Man kann alles klar erkennen 
und die Animationen gehen voll In 
Ordnung. Die Feinde sind ebenfalls, 
wie bei "Smus", recht lustig gezeich¬ 
net worden, nur die Hintergrundgrafik 
kann mit vielem aus Polen nicht 
mithalten, sie ist aber trotzdem noch 
überdurchschnittlich. Der Sound ist 
super, das Spiel macht Spaß. Man 
hat viel zu tun, um die Aufgabe mit 
Bravour zu bestehen. 

Einziges Manko ist, daß man nach 
Vertust eines Lebens wieder von 
vorne beginnen darf, dies frustriert 
mit der Zeit, nimmt aber nicht die 
Motivation, nach ein paar Tagen krib¬ 
belt es wieder in den Fingern und 
man spielt wieder "Zeus". Summa- 


GAMES 

summarum: Wer auf Jump-And-Run 
steht, wird sich mit "Zeus” sicherlich 
gut anfreunden können. 

Best.-Nr. PL 16 DM24,90 

KLATWA - THE CURSE 

Wer mehr auf Adventures steht, der 
sollte sich vorliegendes Programm 
aus Polen einmal näher ansehen, 
denn dies ist ein Spiel dieses Genres, 
das sich von seinen Mitbewerbern um 
Meilen abhebt. 

Doch was macht “The Curse" nun 
gegen alle anderen Adventures an¬ 
ders? Es wird komplett über den 
Joystick gesteuert, was aber noch 
lange nicht alles ist. 

Beginnen wir nun einmal bei der 
Vorgeschichte: Ein Fluch (engl, cur¬ 
se) wurde über Dein Land gelegt, für 
sieben endlos lange Jahre. Du bist 
nun der einzige, der diesen Fluch 
brechen kann. Vor dir haben es zwar 
schon einige probiert, jedoch waren 
diese relativ erfolglos. Es liegt nun an 
Dir, in der Burg des Bösen den Fluch 
zu brechen. 

Der obere Teil des Schirmes wird von 
der Raumgrafik eingenommen, zu¬ 
dem sieht man noch die eigene 
Spielfigur, die sich bei Aktionen auch 
bewegt, hin- und hertäuft, die Gegen¬ 
stände öffnet usw. Im unteren Teil 
können quasi mit dem Joystick die 
Verben angeklickt werden, Im Bild 
selber der Gegenstand. Das ganze ist 
zwar in Englisch gehalten, jedoch 
wurde darauf geachtet, daß nicht 
irgendein Professoren-Englisch ge¬ 
nommen wurde, deren Worte in kei¬ 
nem Duden stehen, sondern es wur¬ 
de fast alles auf Schul-Englisch be¬ 
schränkt, sodaß hinsichtlich des Vo¬ 
kabulars keine Schwierigkeiten auf- 
treten dürften. 

Diese Art Adventure zu spielen ist 
zwar etwas ungewöhnlich auf dem 
XL/XE, jedoch gewöhnt man sich 
schnell daran und will sich eigentlich 
öfter dieses Prinzip wünschen, denn 
es ist recht einfach, und man kann 
keine Verben verwenden, die es z.B. 
nicht gibt. Der manchmal auftretende 
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Frust wird dadurch nahezu auf den 
Nullpunkt gebracht. 


Da auch die Aufmachung stimmt, wie 
Grafik, kann ich dieses Adventure nur 
jedem empfehlen, der gerne solche 
Spiele spielt und eine Herausforde¬ 
rung für lange Winterabende sucht. 
Best.-Nr PL 17 DM24,90 

CZASZKI & ELECTRA 

Wieder eine neue Spielediskette, die 
von zwei Spielen geschmückt wird, 
die zu überzeugen wissen. Doch 
fangen wir gleich mit "Czaszki" an. 
Wer kennt nicht von US Gold “Gaunt- 
let” und wer kennt nicht "Boulder 
Dash"? Und genau diese beiden 
Spiele wurden vom Prinzip her zu 
einem verschmolzen und heraus kam 
"Czaszki", ein Spiel, in dem man den 
Ausgang aus einem Labyrinth finden 
muß; aber es gibt viele Hindernisse, 
die teilweise mit Dynamit, das aufge¬ 
sammelt werden muß, gesprengt 
werden können. 

Doch Vorsicht! Steine fliegen nach 
und die umherirrenden Geister ma¬ 
chen es einem auch nicht allzuleicht. 
Sich eine Karte anzulegen wäre bei 
diesem Spiel nicht schlecht, denn 
man verliert stellenweise zu schnell 
die Übersicht. 

Die Grafik ist sehr gut geworden. 
Alles ist detailreich, nett animiert, 
man kann viele Sachen entdecken, 
es ist schön bunt und der Sound ist 
ebenfalls sehr gut geworden. Das 
Spiel macht inen Spaß und fesselt 
sehr lange an den XL/XE, sodaß man 


kaum Gelegenheit bekommt, sich das 
zweite Spiel anzuschauen: 

"Electra'' geht wieder mehr in die 
Richtung Strategie. Man sieht auf 
dem Schirm ein Labyrinth, in dem es 
von Blöcken nur so wimmelt; es gibt 
Aufzüge und einen Wasserhahn, der 
nur zur Zierde da ist. 

Ziel Ist es nun, die Symbolblöcke so 
zusammenzuschieben, daß die in 
den Blöcken eingezeichnete Struktur 
zusammengefügt wird. Man muß es 
sich so vorstellen, als ob in den 
Blöcken ein Rohr wäre, welche man 
lückenlos zusammenfügen muß. 
Neben den verzwickten Labyrinthen 
gibt es noch ein paar weitere Hinder¬ 
nisse. Denn ist ein Block erstmal 
unten, bekommt man ihn nicht wieder 
nach oben, deshalb Vorsicht! Und es 
gibt noch einen Sauger, der den 
Block einfach einsaugt und der Level 
somit meist unlösbar wird, deshalb 
hier Vorsicht! 

Auch wenn ein Level unlösbar er¬ 
scheint: Es gibt Blöcke, die werden 
bei Ansteuerung einfach aufgelöst, 
sodaß ein Weg frei wird. Zudem gibt 
es einen Spezie Block. Diesen kann 
man beliebig verschieben, auch nach 
oben, so können z.B. Gruben zuge¬ 
schoben werden. 

Verschieben kann man diesen Block 



fehlen. 

FAZIT: Zwei Spiele, die man lange, 
sehr lange spielt. Das Geld ist zwei¬ 
felsohne sehr gut investiert und an 
beiden Spielen sitzt man wieder tage¬ 
lang dran. Sehr empfehlenswert. 

Best.-Nr. PL 18 DM24,90 


Neue Mäuse 
braucht das Land 


Kaufte man bisher eine Maus für den 
XL, so lag bestenfalls ein Testpro¬ 
gramm bei, mit dem man sich von der 
Funktionstüchtigkeit des neuen Ein¬ 
gabegerätes überzeugen konnte. Oft 
fehlte sogar dieses, eine richtige An¬ 
leitung mit Software zur Verwendung 
in eigenen Programmen fehlte immer. 
Dies ist ab sofort vorbei, denn genau 
diese Ausstattung gehört zum Liefer¬ 
umfang der neuen Maus. 

Wie bewältigt der ATARI nun die 
Kommunikation zur KE-Maus? Zum 
Glück verfügt er über den Joystick¬ 
port, der schon für manchen An¬ 
schluß gut war. Den Rest muß ein 
Treiber in Maschinensprache besor¬ 
gen. der die Signale der Maus in 
Positionsdaten umsetzt (Basic wäre 
hier viel zu langsam). Bei dieser 
Maus liegen gleich drei Treiber-Ver¬ 
sionen bei, damit jeder Anwender den 
für ihn passenden findet. 

Die Form des Gehäuses muß als 
'ultra-ergonomisch'' bezeichnet wer¬ 
den und läßt eher an ein futuristi¬ 
sches Raumfahrzeug denn an ein 
prophanes Eingabegerät denken. Tat¬ 
sache ist, das sie sehr gut in der 
Hand liegt. 

Die Auflösung bei Verwendung der 
mitgelieferten Treiber ist hervorra¬ 
gend (natürlich besser als bei der 
ST-Maus). Die Taster sind als langle¬ 
bige Mikroschalter ausgeführt und 
angenehm leichtgängig. 

Auf der Unterseite befindet sich ein 
Schalter, mit dem man jederzeit zwi¬ 
schen ST- und Amiga-Modus um¬ 
schalten kann, womit die Kompatibili¬ 
tät zu allen bekannten Maustreibem 
für den XL gewährleistet ist. 

Zum Lieferumfang gehören: Maus, 
eine dt. Anleitung nebst Diskette. Auf 
der Diskette findet man außer einem 
Testprogramm in Turbo-Basic die zu¬ 
vor erwähnten Treiber. 

Best.-Nr. AT 278 DM59,- 


Atari magazin 


Große RAUS-RAUS- 
RAUS-AKTION 

Im Laufe der Zeit haben sich viele Programme angesammelt!!! 

Mit dieser Aktion wollen wir wieder etwas Platz in unsere Regale bringen! 

G ISptder/Snap 2 (AM 3/93 - Seite 29) AT72 DM 19,00 

Zielpunkt 0 Gr. Nord (AM 3/93 - Seite 29) AT82 DM19,00 

R Happy Set 2 (AM 3/93 - Seite 34) ATI 75 DM14,00 

q Happy Set 3 (AM 3/93 • Seite 34) AT176 DM14,00 

W Happy Set 4 (AM 3/93 - Seite 34) ATI77 DM14,00 

ß Happy Set-Serie ausführlich besprochen im AM 3/92 - Seite 36. 

_ Jinks (AM 3/93 - Seite 35) ATI 88 DM29,00 

E Numtris (AM 7/92 - Seite 44) AT226 DM 9,00 

Speed Fox (AM 2/93 - Seite 34) AT252 DM15,00 

Boingll (AM 2/93 - Seite 34) AT253 DM15,00 

R Hart Hat Mack (AM 2/93 - Seite 36) AT255 DM29,00 

» Dracula the Count (AM 2/93 - Seite 36) AT257 DM39,00 

M Deluxe Invaders (AM 2/93 - Seite 36) AT256 DM19,00 

u Despatch Raider (AM 2/93 - Seite 50) AT267 DM24,00 

Summer Games (AM 3/93 - Seite 49) RP 4 DM14,- 

S I/O Datenkabel (AM 3/93 - Seite 49) RP7 DM12,- 

. Winter Challenge (AM 3/93 - Seite 49) RP15 DM19,00 

Joust (AM 3/93 - Seite 49) RP 17 Modul DM19,00 

A Archon (AM 3/93 - Seite 49) RP21 DM29,00 

w Plastron (AM 2/91 - Seite 30) AT163 DM19,00 

Galaxi Barkonid (AM 2/91 - Seite 31) AT166 DM19,00 

T Final Legacy RP14 DM19,00 

I Atomics von Ulf Petersen AT101 DM14,00 

O Tolle Games zum absoluten Sparpreis 
N 


Näheres über die Programme finden Sie in den ATARI magazinen, die In 
Klammern angegeben sind! Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten. 
Alle Programme stark im Preis reduziert! Greifen Sie zu und Sie 

machen ein Super-Schnäppchen! 
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PD-MAG Nr. 4 

Aul der vierten Ausgabe des PPP- 
PD-Mags vom Magazinpublizisten 
Sascha Röber wird wieder viel gebo¬ 
ten. Auch gibt es wieder einiges an 
Neuheiten und Änderungen, die das 
PD-Mag für viele sicher noch interes¬ 
santer machen. Wie die vorherige 
Ausgabe umfaßt auch diese ganze 
zwei beidseitig bespielte Disketten. 

Neues Titelbild 

Diesmal erscheint nach dem Booten 
kein einfacher Bildschirm in Graphics 
2, sondern ein wesentlich eindrucks¬ 
volleres Titelbild in Graphics 9 mit 
schrägen 3D-Buchstaben. Bald dar¬ 
auf wird der Vorspann in Assembler 
geladen, der aus einem Bild in Gra¬ 
phics 8 besteht, auf dem ein wahr¬ 
scheinlich eingelesener Stecker des 
Datenkabels zu sehen ist, das immer 
wieder horziontal gespiegelt wird und 
somit der Eindruck entsteht, als wer¬ 
de es ständig herumgedreht. Darüber 
läuft ein bunter Scroller und es ist 
eine gute Musik zu hören. 

Hat man genug davon, braucht man 
nur eine beliebige Taste zu drücken. 
Danach wird (wie in der vorherigen 
Ausgabe) die Hintergrundmelodie ge¬ 
laden, der Begrüßungstext wird gela¬ 
den und man kann durch eine Einga¬ 
be wählen, ob man diese Musik 
ständig hören will oder nicht. Danach 
erscheint wieder das Hauptmenü. 

Reu; Outside 

Hier fällt sofort ein neuer Menüpunkt 
ins Auge, der sich "Outside'' nennt. 
Dort findet man folgende neue Rubri¬ 
ken: Buchtip. Filmtip und Gameboy- 
comer. Dies hat ja eigentlich nichts 
mit dem XL/XE und PD-Software zu 
tun, ist aber als eine Ergänzung zum 
Magazin zu sehen und soll sicher 
auch die Leute ansprechen, die sich 
nicht nur für PD interessieren und 
trotzem am Magazin mitwirken wol¬ 
len. Außerdem gibt es an neuen 
Rubriken noch Kleinanzeigen. Top 
Ten und Rat + Tat. 


Die Rubrik “ATARI Neues" stellt wie¬ 
der jede Menge neuer kommerzieller 
Software (hauptsächlich die Spiele 
aus Polen) und PD-Software vor, die 
teilweise schon ausprobiert und be¬ 
notet wurden. Man findet dort auch 
eine ausführliche Vorstellung der 
DISK-LINE. 

Bei den Softwaretests wurde seltsa¬ 
merweise wieder das uralte, nur zwei¬ 
farbige Menü verwendet. Hier wird 



diesmal der CSM-Editor genau er¬ 
klärt, ein Rollenspiel und zwei Weltall¬ 
ballerspiele unter die Lupe genom¬ 
men und eine C64-Diashow sowie ein 
guter Oldie (Trailer) geprüft. Der Au¬ 
tor hat In dieser Rubrik auch die “Top 
Ten" untergebracht, was ja eigentlich 
mit dem Testen von Software kaum 
etwas zu tun hat. Wenn man aber 
weiß, daß die sich da befinden, ist es 
reine Gewöhungssache. 

Im Hardwaretest werden die Datenre¬ 
korder 1010, XC 11 und 12 vorge¬ 
stellt. Getestet werden ersteres und 
letzteres, wobei die XC 12 wesentlich 
besser abschneidet. 

(tolle PD’aj 

Nun zur PD-Software, mit der die 
zweite Diskette bespielt ist: Darauf 
befindet sich ein Labyrinthspiel, das 
bekannte Memory, eine Froggerversi- 
on, ein Melodiestück vom Musikwett¬ 
bewerb, ein Strategiespiel, die be¬ 
rühmte Demo "The Top 2" aus Polen 
und das erstklassige Weltallballer¬ 
spiel "Megablast", bei dem die Besit¬ 


zer eines 130 XE oder 800 XE mit 
Speichererweiterung sogar digitale 
Musik hören können. 

Dazu noch ein Tip, den der Autor 
leider verschwiegen hat: Tippt man 
beim Titelbild blind "HAVE FUN" 
(Leerzeichen nicht vergessenl) ein. 
gelangt man ins Optionsmenü und 
kann dort verschiedene Einstellungen 
vornehmen, z. B. die Anzahl der 
Leben usw. 

Poly copy 

Außerdem findet man noch das Ko¬ 
pierprogramm “Polycopy ". das der 
Autor aber falsch erklärt, denn es ist 
nicht dazu da. Disketten zu kopieren, 
sondern Dateien. Anders als beim 
DOS muß man allerdings nicht jede 
Datei einzeln kopieren, sondern kann 
welche auswählen, die dann gleich 
automatisch nacheinander kopiert 
werden, bis der Speicher voll ist. Dies 
erspart den sonst häufigen und um¬ 
ständlichen Diskettenwechsel. 

Leider krankt das PD-Mag immer 
noch daran, daß der Autor für jeden 
Text ein eigenes Ladeprogramm ver¬ 
wendet. Diese Methode führt zu viel 
Platzverlust auf der ersten Diskette 
und dazu, daß man ziemlich oft die 
Diskette wenden muß, um einen Text 
zu laden. Auch eine Fehlerabfangrou- 
tine ist immer noch nicht vorhanden. 
Hier gibt es also durchaus noch 
etwas zu verbessern. 

fäzi| 

Die Programme des PD-Mags sind 
wieder sehr gut und die Texte bein¬ 
halten eine Menge an nützlichen In¬ 
formationen. Wenn auch noch das 
Textladeprogramm verbessert wird, 
ist es nahezu makellos. 

Best.-Nr. PDM 4 DM 12,- 

Thorsten Helbing 
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NEU: Speedy XF551 


Der absolute Hardwarewahnsinn I 
Speedy XF für ATARI Laufwerk 
XF551 

Es ist endlich wahr geworden, worauf 
viele in der XL/XE Szene gewartet 
haben. Ein Speedy 1050 kompatibler 
Floppyspeeder für die ATARI Floppy 
XF551. 

Mit dem Speedy-System ist in den 
letzten Jahren der Standard schlecht¬ 
hin für Floppy-Speeder gewachsen. 
Nicht nur, daß dieser Speeder der 
einzige in Europa noch produzierte 
Speeder ist. die Speedy 1050 war 
sozusagen das Grundgerüst für die 
Floppy 2000. 

Mit der Version II der F2000 wurden 
nun alle Zweifler eines besseren be¬ 
lehrt, die F2000-II wurde ohne Ein¬ 
schränkung als besser eingestuft als 
die XF551. 

Die verschiedenen Versuche die 
XF551 zu beschleunigen oder zu 
verbessern, waren zum einen sehr 
teuer, zum anderen waren dies meist 
"Insellösungen" ohne entsprechende 
Unterstützung durch brauchbare Soft¬ 
ware. 

Anders bei der Speedy 1050 und 
F2000; jedes halbwegs ansprechen¬ 
de Programm arbeitet heute mit der 
Ultra-Speed Geschwindigkeit zusam¬ 
men. sei es durch Eigeninitative oder 
aber durch die Nutzung der Verschie¬ 
denen DOS Varianten. Oder nehmen 
Sie einmal die Vielzahl der Betriebsy- 


Zu jeder ansprechenden Änderung 
eines OS gehört die Implementierung 
der Ultra-Speed SIO der Speedy 


1050 und kompatible. Ob 16K/25K- 
Bibomon, Old-OS, ROM-Disk OS. 
Speedy OS, QMEG, SPOS etc., alle 
diese unterstützen eine speedykom- 
patible Datenübertragung. Wer je ei¬ 
ne Diskette mit Hilfe einer Speedy 
oder auf der F2000 kopiert hat, weiß 
diese Arbeitsgeschwindigkeit zu 
schätzen. 

Auch so angenehme Dinge wie Di¬ 
rectory- und Bootsektor-Cache er¬ 
leichtern die Arbeit und machen das 
Computerleben erträglicher. 

Den meisten unter Ihnen brauchen 
wir nichts mehr von den Vorzügen 
einer Speedy 1050 zu erzählen, die¬ 
ser Floppy-Speeder ist nun mal zu 
recht das Maß aller Dinge. 

Und nun der Hammer: Als Besitzer 
einer XF551 können Sie sich all diese 
schönen Dinge mit Hilfe unserer 
Speedy XF in Ihre XF551 einbauen. 
Dazu gehören: 

1. Datenübertragung von 7B000 Baud 

2. HSS-Kopierer bis 96000 Baud 

3. Alle Dichten bis 360KB in Ultra- 
Speed 

4. Cache-Speicher für Directory und 
Bootsektoren 

5. Laufwerkskontrolle / Setup im 
Floppy ROM 

6. Copy 2000 V2.5x (oder höher) im 
Floppy ROM 

7. Ausführliche deutsche Dokumenta¬ 
tion 

6. Indexlochabfrage nicht mehr vor¬ 
handen 


Darüber hinaus bietet die Speedy XF 
32KB Ram (Speedy 1050 8KB) sowie 
32KB ROM, welche rein Softwaremä¬ 
ßig angesteuert werden können 
(Speedy 1050 16KB). 

Kommen wir nochmal zu den techni¬ 
schen Einzelheiten. Die hohe Kompa¬ 
tibilität wurde durch die Nutzung von 
Ein-/Ausgabebausteinen aus der 
1050 erreicht. Weiterhin wurde der 
Prozessor asynchron zum Floppy- 
controller getaktet, sodaß alle Timing¬ 
kritischen Routinen in den aus der 
1050 üblichen 1MHZ abgearbeitet 
werden, der Diskzugriff jedoch mit 
dem Originaltakt der XF551 erfolgt. 
Dies gewährleistet auch, daß zusätz¬ 
liche Routinen, welche im RAM der 
Speedy XF Platz finden können, ge¬ 
nau wie bei einer Speedy 1050 
abgearbeitet werden. 

Eines der größten Ärgernisse einer 
XF551 war und ist die sogenannte 
Indexlochabfrage. Ein Formatieren 
der Diskettenrückseiten (Wendebe¬ 
trieb wie 1050) war nicht möglich. 
Eine Umgehung mußte herhalten. 
Die Speedy XF macht dies nebenher 
serienmäßig. 

Die Speedy XF wird komplett mit 
allen Unterlagen, Einbauplänen, Do¬ 
kumentation und Software ausgelie¬ 
fert. Aufgrund der zu erwartenden 
hohen Nachfrage sollten Sie sich 
schnell für Ihr Exemplar entscheiden. 
Ende November 1993 wird die erste 
Serie der Speedy XF ausgeliefert. 

Da der Einbau ein wenig Erfahrung 
im Umgang mit dem Lötkolben ver¬ 
langt, bietet der Hersteller einen In¬ 
stallationservice zum kleinen Preis 


Best.-Nr. AT 284 DM179,- 
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NUM Fonts aut dam ST Markt erhält- Hiemit dürfte wohl jeder Bereich ab- 
lich sind. Hierdurch dürfte auch der 


SPRINT XL 
Printprozessor 

Einer der Schwerpunkte bei der 
Computeranwendung, auch beim XU 
XE ist sicherlich das aulbringen von 
Grafiken. Texten usw. auf Papier. 
Erst in den letzten Jahren hat sich 
hier viel für den XUXE getan. 
SPRINT XL ist nun sozusagen ein 
absolut neues Verfahren auch mit 
den Mitteln eines XL/XE Texte. Grafi¬ 
ken auch unbegrenzter Kombination 
zu Papier zu bringen. 

Eines der größten Mankos bei vielen 
herkömmlichen Verfahren ist das 
doch ungenügende Druckbild der 
Schriften. "Treppen" im Buchstaben¬ 
aufbau bei größeren Schriften auf 
dem Papier sind hier sehr ärgerlich, 
wünscht man sich doch etwas profes¬ 
sionellere Ausdrucke. 

Mit SPRINT XL ist dies endlich gelun¬ 
gen. Durch den Einsatz für den 
XUXE neuer Fonts, wird erreicht, 
daß die Qualität der Ausdrucke pro¬ 
fessionellen Ansprüchen genügt. 
Verwendet werden die vom ATARI 
ST her bekannten SIGNUM Fonts. 
Gleich 39H Schriften werden sozusa¬ 
gen serienmäßig mitgeliefert. 

Man kann wohl von 1000 Verfügba- 


ausgefallenste Anspruch befriedigt 
werden können. 

Ein weiteres Plus von SPRINT XL ist 
dessen Handhabung. In der Regel 
muß der Text, die Grafik erst mit 
einem speziellen Programm geschrie¬ 
ben werden. Die Textfunktionen, der 
Bedienkomfort blieb natürlich oft auf 
der Strecke. Auch hier ist SPRINT XL 
vollkommen anders. SPRINT XL ver¬ 
arbeitet eigentlich alle gängigen Text¬ 
formate. So kann jeder mit "seiner" 
Textverarbeitung die Texte erstellen. 
Auch die Auswahl der Fonts, die 
Einbindung der Grafiken erfolgt schon 
direkt bei der Erstellung der Texte mit 
seiner Textverarbeitung. Innerhalb 
der Texte werden Kommandos einge¬ 
fügt (einfachste Kürzel), welche beim 
Ausdruck mittels SPRINT XL verar¬ 
beitet werden. Als Textformate kön¬ 
nen genutzt werden: 

1. ATARI Schreiber 

2. SAM-Texter 

3. Startexter 

4. Compyshop Texteditor 

5. Textpro 

6. Speedscript 


gedeckt sein. Auch die Einbindung 
der Grafiken ist Bedienerfreundlich 
mittels Kürzel zu realisieren. An jeder 
beliebigen Stelle kann eine Grafik 
eingefügt werden. Ob nun 62 Sekto¬ 
ren Bilder (320*192Pixel) oder ST- 
Bilder im Format 640*320 Pixel bis zu 
Grafiken im vom PC her bekannten 
ART Format mit einer theoretischen 
Größe von bis zu 960*65536 Pixel - 
hier ist alles möglich. 960 Pixel ent¬ 
sprechen hier der Breite einer DIN A4 
Seite. 

Als Drucker kann jeder EPSON oder 
IBM kompatible zum Einsatz kom- 


Dle Schriftenverarbeitung ist vorbild¬ 
lich und äußerst flexibel. Alle Verfüg¬ 
baren Schriften können beliebig kom¬ 
biniert werden, die Schriftattribote von 
Breit-, Hoch-, Tief-, Fett- und Groß¬ 
schrift (weitere sind möglich) können 
in jeder Schrift angewendet werden 
und dies beim Kombinieren aller 
Schriftarten sowie deren Attribute in 
beliebiger Kombination. Selbst Fließ¬ 
text. die sogenannte Proportional¬ 
schrift, ist nun auf dem XL/XE ohne 
Einschränkung möglich. Selbst die 
oben genannten Schriftattribute kön¬ 
nen in Proportionalschrift zu Papier 
gebracht werden. Eine solche Variati¬ 
onsmöglichkeit bietet nur SPRINT XL. 
Mittels SPRINT XL werden die mit 
"Ihrer" Textverarbeitung erstellten 
Dokumente “einfach" ausgedruckt. 
Ein Handbuch mit über 50 Seiten, 
welches vollständig mit SPRINT XL 
ausgedruckt wurde, rundet das positi¬ 
ve Gesamtbild weiter ab. Zukünftig 
werden sich alle Programme zur Do- 
kumentenerstellung an SPRINT XL 
zu messen haben. Für den sagenhaf¬ 
ten Preis von DM 29,90 können Sie 
SPRINT XL sofort einsetzen. Weitere 
Zusatzdisketten sind zur vollständi¬ 
gen Nutzung nicht erforderlich. 
SPRINT XL incl. 39 FONTS 


Best.-Nr. AT 288 DM 29,90 


in Schriften reden, welche als SIG- 


Computer Kontakt - Hefte 


Vielleicht ist einigen Usern das CK noch ein Begriff. Es erschien bereits Jahr 
vor dem eigentlichen ATARI magazin. Aber bereits dort wurden auf viele 
Seiten wichtige Informationen, Programme, Tips&Tricks für den Atari 
abgedruckt. 

wn eine Liste der noch vorhandenen älteren CK's aus den Jahren 85, 

E , 87 und 88 Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2,00. 

7/85 0 8-9/85 010/85 010-11/86 012/86-1/87 

2-3/87 0 8-9/87 0 10-11/87 0 12/87-1/88 0 2-3/88 


PLZ/ORT 

IO Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 6,- DM/Ausl. 12,-OM) 
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Epromologieü 

Nicht viele unter Ihnen haben sich 
einmal mit den Eigenarten der 
Eproms beschäftigt. Allerdings ist das 
Interresse größer als man glaubt. 
Viele möchten das im ATARI befindli¬ 
che ROM ersetzen, ändern oder aber 
einfach zusätzliche Betriebssysteme 
zur Verfügung haben. Wer nicht 
glücklicher Besitzer eines 25K-Bibo- 
mons ist. der weiß sich hier manch¬ 
mal gar nicht zu helfen. Hier nun 
kommen Eproms zum Einsatz. Fan¬ 
gen wir erst einmal damit an, was 
Eproms sind. 

EPROM steht für "ERASABLE-PRO- 
GRAMABLE-READ-ONLY-ME- 
MORY”. Übersetzt "LÖSCHBARER- 
PROGRAMMIERBARER-NUR-LESE- 
SPEICHER". 

Der Unterschied zum ROM “READ- 
ONLY-MEMORY", ein "NUR LESE 
SPEICHER" besteht zum einen in der 
Löschbarkeit, wie auch in der Pro- 
grammierbarkeit. Zum Löschen befin¬ 
det sich ein Quarzglasfenster auf den 
Eproms (es gibts Ausnahmen). Fällt 
durch dieses Fenster UV-Licht (z.B. 
Höhensonne), so werden alle Bits 
eines Eproms auf "1" bzw. "HIGH" 
gesetzt. 

Im Gegensatz zum anderen Speicher 
(RAM) zählt ein Eprom als leer, wenn 
es voller "FF" steht. Beim Program¬ 
mieren werden nun die entsprechen¬ 


den Bits auf "0" bzw. “LOW" gesetzt. 
Die Programmierung der Eproms ge¬ 
schieht nach festgelegten Algorith¬ 
men. Zum einen ist da die sogenann¬ 
te Programmierspannung. 

In der Computerwelt werden heute ja 
+5V eingesetzt (man arbeitet an der 
3,3V Technik), mehr als +6V sind 
schon als Starkstrom zu verstehen. 
Bei der Programmierung der Eproms 
werden +12.5V benötigt. Alte Typen 
brauchen gar +21V bzw. +25V als 
Programmierspannung. 

Sobald diese Programmierspannung 
angelegt ist (am Pin VPP) kann nun 
das Datenbyte angelegt werden 
Ganz so einfach ist es natürlich nicht 
(die Adresse sowie die Dauer des 
Impulses muß noch ermittelt werden), 
jedoch reicht dies zum schemenhaf¬ 
ten Verständnis. 

Bei den Programmieralgorithmen gibt 
es mittlerweile verschiedene Arten. 
Zu Zeiten der 1 KB bzw. 2KB Eproms 
zu Preisen um die 50,- DM pro Stück 
(welch ein Wahnsinn) reichte der 
sogenannte "INTEL-Algorithmus". 
Dieses Verfahren wurde von der Fir¬ 
ma INTEL (Die mit den 80X86 Pro¬ 
zessoren) entwickelt und nach Ihr 
benannt. Hierbei dauerte das "Bren¬ 
nen" (Brennen wegen der hohen 
Spannung) eines Byte 50 ms. also 
1/50 Sekunde. Somit konnten 50 Byte 
pro Sekunde Programmiert werden. 


Bei 2KB kamen so schon 41 Sekun¬ 
den ohne Verifizierung der Daten 

Bei den heute mindestens üblichen 
27512-64KB Eproms würde diese 
Prozedur schon 1229 Sekunden, 
mehr als 20 Minuten dauern. Man 
stelle sich einmal die Produktion von 
100 25K-Bibomon vor, jeweils ein 
64KB Eprom kommt zum Einsatz, 
man brauchte also hierfür knappe 34 
Stunden!! Wer jetzt noch berechnet, 
daß Eprom bis zur größe 
512KB!!!(27240) verfügbar sind, der 
wird wissen, warum hier einiges ge¬ 
tan werden mußte. Dieser INTEL- 
Algorithmus wurde dann modifiziert, 
sozusagen mit einer Intelligenz aus¬ 
gestattet. Für Typen bis 64KB reicht 
dieser dann für die Kleinserienferti¬ 
gung aus. 

Das Programmieren für ein 64KB 
Eprom dauert dann ca. 2 Minuten. 
Darüber hinaus gibt es dann den 
Quick- oder Pulsalgorithmus. Aller¬ 
dings wird bei diesem Verfahren 
höchste Ansprüche an die Hardware 
der Programmiergeräte sowie den 
Eproms gestellt. Neben de.r Program¬ 
mierspannung wird eine erhöhte Be¬ 
triebsspannung von +6V angelegt. 
Ein 64KB Eprom kann so in ca. 10 
Sekunden!! programmiert werden. 
Programmiergeräte in den Klassen 
ab 1500,- DM beherrschen dieses 
Verfahren sicher (Low-cost Gerate 
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versprechen dies, jedoch hat man 
selten Erfolg). 

Aber was kann der XL/XE User mit 
Eproms anfangen? Erst einmal wol¬ 
len viele User weitere Betriebssystem 
unterbringen. Etwas schwieriger wird 
es schon beim BASIC. Oder die 
Möglichkleit Module zu erstellen wird 
erst mit Eproms finanziell interessant. 
Heute möchte ich einen kurzen und 
einfachen Weg aufzeigen, wie man 
im XL/XE bequem ein weiteres OS 
(Betriebssystem) umschaltbar mittels 
Eprom unterbringen kann. Das OS 
der XL/XE besteht aus einem 16KB 
ROM. Dieses ROM ist leicht zu fin¬ 
den, da es als einziger Baustein in 
einem 28poligen Gehäuse sitzt. So¬ 
wohl bei XL's als auch bei den XE's 
befindet sich direkt in der Nachbar¬ 
schaft das BASIC im 24poligen Ge¬ 
häuse. 

Eine Ausnahme stellt die XE-Konsole 
mit abgesetzter Tastatur dar. Diesen 
Typ Klammern wir aus. Leider ist bei 
den meisten XL/XE das OS eingelö¬ 
tet, sodaß es nicht einfach ersetzt 
werden kann. Hier nun gibt es zwei 
Möglichkeiten. Für den Erfahrenen 
Elektroniker bietet sich das auslöten 
des ROM's an. dies sollte aber wirk¬ 
lich nur vom geübten User vorgenom¬ 
men werden. 

Nachdem das ROM In mühevoller 
Arbeit entfernt worden ist, sollte man 
unbedingt eine Präziosionsfassung 
einsetzen. Diese Fassungen kosten 
zwar etwas mehr, bieten aber durch 
die gedrehten Kontakte eine wesent¬ 
lich längere Lebensdauer - auch nach 


mehrmaligem Austauschen der IC's. 
In diesen freien Sockel kann nun ein 
32K-Eprom mit zwei darin befindli¬ 
chen Betriebssystemen eingesetzt 
werden. 

Folgende Vorraussetzungen müssen 
erfüllt werden, damit diese beiden 
Betriebssysteme umschaltbar vorhan¬ 
den sind. Im Adreßbereich von $0000 
- J3FFF befindet sich die erste OS- 
Version, im restlichen freien Spei¬ 
cherbereich von $4000 - S7FFF die 
andere Version. Nun wird der Pin 27 
aus der Fassung herausgebogen, 
dies ist Adressierung "AI 4". Dieser 
Anschluß wird nun über einen Wider¬ 
stand (ca. lOKOhm) auf +5V gelegt 
Wird nun über einen Kippschalter, 
hier reicht sogar ein einfacher "EIN"- 
Schalter, der Pin 27 aut Masse ge¬ 
legt, so wird die untere Bank aktiviert. 
Kann das OS nicht ausgelötet werden 
(nochmals der Hinweis, dies ist eine 
schwierige, nur vom Fachmann aus¬ 
zuführende Arbeit), so kann auf das 
OS ein Sockel (auch hier besser 
Präzision) sozusagen Huckepack auf¬ 
gelötet werden. Vorher sollte der Pin 
20 des OS von der Platine getrennt 
werden. Hier bietet sich das Erwär¬ 
men an der Unterseite mittels Lötkol¬ 
ben an. wobei gleichzeitig der Pin an 
der Oberseite mittels Schraubendre¬ 
her herausgezogen wird. 

Die Fassung wird nun Rn für Pin mit 
dem OS durch Löten verbunden. 
Ausnahme Pin 20, dieser wird nicht 
mit dem OS verbunden. Jeder der 
Anschlüsse wird nun über einen Wi¬ 
derstand von ca. lOKOhm auf +5Vge- 


Epromologie 

legt. Hierzu kann der Pin 28 verwen¬ 
det werden. Nun nimmt man einen 
einfachen Umschalter, stattet diesen 
mit drei Kabel aus. Den mittleren 
Kontakt des Schalters kann man nun 
entweder an Pin 15 der MMU (das 
einzige 20polige IC im XL/XE) oder 
aber an dem Lötpunkt des Pin 20 des 
OS (dort wo der Pin nicht mehr drin 
steckt) anlöten. Die beiden anderen 
Kabel werden nun jeweils an die Pins 
20 des OS bzw. des aufgelöteten 
Sockel angebracht. Im oberen freien 
Sockel kann nun jedes beliebige OS 
gesetzt werden. 

Wer nun mehr als 2 Betriebssysteme 
betreiben möchte, der kann mittels 
eines 64K-Eproms sowie eines Dreh¬ 
schalters weitere unterbringen. Aller¬ 
dings ist dies schon etwas schwieri¬ 
ger. Wer jedoch etwas Verständnis 
für das High/Low-Verhalten von 
Adressleitungen hat, wird dies jedoch 
leicht mittels der Epromschematik 
(siehe Bild) hinkriegen. 

Wer nun einen geeigneten Eprom- 
Brenner sucht, der ist mit dem 
Eprom-Burner 1.6 gut bedient. Dieser 
bietet den Brennkomfort von 8KB bis 
zum 64KB-Eprom mittels Menüge¬ 
steuerter Software. Das Programmie¬ 
ren von Teilbereichen eines Eproms 
ist ebenfalls ohne Schwierigkeiten 
möglich. Ein ausführliches Handbuch 
führt den Laien dann noch ein wenig 
in den Umgang mit Eproms ein. 


Anschluß 

Pinbelegung und Betriebsarten 27128 

belegung des 27128A Betriebsarten 
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Großer Programmierwettbewerb 


preise im Gesamtwert 

yön~700,- DM) 

Programmieren Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein nützliches 
Hilfsprogramm für den Atari XL7XE. 

Gleichgültig ob in Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick 
programmiert, nehmen Sie teil an unserem Programmierwettbewerb!!! 

1. Preis: Gutschein in Höhe von DM 150,- 

2. -5. Preis: Gutschein in Höhe von DM 75,- 
6.-10. Preis: Gutschein in Höhe von DM 50,- 


Großer Programmierwettbewerb (Dezember 1993) 
Hier nun die Gewinner 


4. Fight (Oliver Redner, Hannover) 

Köln) 6. Musik Im Kerzenschein (Uwe Jacob. Aschersleben) 

r, Konz) 8. Mine Sweeper (Jörg Bessen, Rostock) 
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| Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin üT~|| 


Ab sofort: 

Jede Ausgabe besteht aus 2 
beidseitig bespielten Disketten !!! 

Oldie Ecke 

Softwaretests 

Infos 

Wettbewerbe 
Hardwaretests 
Tips & Tricks 
■Sr viele PD-Programme 


Jede Ausgabe ist ein Knüller! 
Das PD MAGazin darf in 
keiner Softwaresammlung 
fehlen. 

Bitte beachten Sie unsere 
untenstehenden Angebote !!! 



Das Kennenlernpaket PD-MAG Abo 1994 


Sie erhalten die 4 Ausgaben des Jahres 
93 zum absoluten Kennenlernpreis von 

nur DM 25,-. 

Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf 
jedenfall. 

Best.-Nr. PDM 1-4 DM25,- 


Damit Sie immer aktuell sind, abonnie¬ 
ren Sie gleich die 3 Ausgaben für das 
erste Halbjahr 1994. Der Einzelpreis 
beträgt DM 12, . Unser Aboangebot: 
Ausgabe 1/94, 2/94 und 3/94 für 

nuL DM 25,- 

Best.-Nr. PDM 123/94 DM25,- 


Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten - Tel. 07252/3058 
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